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Suli Yesti Liunokas, 2019,  judul “Pengaruh Model Pembelajaran Role Playing 
(Bermain Peran) Terhadap Kreativitas Belajar Siswa Kelas III SDI Perumnas II 
Kota Kupamg”. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, 
Universitas Citra Bangsa. Pembimbing: Asti Yunita Benu, S.Pd., M.Pd, dan 
Roswita Lioba Nahak, S.Pd., M.Pd. 
Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang harus 
dipelajari oleh siswa SD. Berdasarkan hasil wawancara guru kelas, siswa banyak 
mengalami kesulitan ketika belajar Bahasa Indonesia karena guru kelas hanya 
menjelaskan di depan kelas dan memberikan latihan. Akibatnya siswa menjadi 
malas dan bosan untuk mengikuti pelajaran Bahasa Indonesia sehingga hasil 
belajar menjadi rendah 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran 
Role Playng terhadap kreativitas belajar siswa kelas III SDI Perumnas II Kota 
Kupang  
Jenis peelitian ini menggunakan metode Quasi Eksperimen. Populasi 
yang diambil adalah siswa kelas IIIA SDI Perumnas II sebanyak 22 siswa 
dengan menggunakan teknik sampling sistematis terpilih dua kelas sampel yaitu 
kelas IIIA sebagai kelas eksperimen dan kelas IIIB sebagai kelas control 
Hasil penelitian ini menunujukan bahwa terdapat pengaruh model 
pembelajaran Role Playing terhadap kreativitas belajar siswa. Hasil analisis data 
dapat dilihat pada nilai rata-rata 76,14 untuk kelas kontrol dan nilai rata-rata 
untuk kelas eksperimen 78,20 
Kesimpulan dari penelitian ini adalah model pembelajaran Role Playng 
dapat meningkatkan kreativitas belajar siswa di kelas III SDI Perumnas II Kota 
Kupang 
 






















Suli Yesti Liunokas, 2019, the title "The Effect of Role Playing Learning Model 
on Class III Student Creativity Learning in SDI Perumnas II, Kupamg City". 
Thesis, Elementary School Teacher Education Study Program, Citra Bangsa 
University. Supervisor: Asti Yunita Benu, S.Pd., M.Pd, and Roswita Lioba 
Nahak, S.Pd., M.Pd. 
Indonesian is one of the subjects that elementary students must learn. Based on 
the results of the class teacher interviews, students often experience difficulties 
when learning Indonesian because class teachers only explain in front of the 
class and provide exercises. As a result students become lazy and bored to take 
Indonesian lessons so that learning outcomes are low 
This study aims to determine the effect of the Role Playng learning model on the 
learning creativity of third grade students at SDI Perumnas II Kupang City 
This type of research uses the Quasi Experiment method. The population taken 
was class IIIA SDI Perumnas II as many as 22 students using systematic 
sampling techniques selected two sample classes namely class IIIA as an 
experimental class and class IIIB as a control class 
The results of this study indicate that there is an influence of Role Playing 
learning models on student learning creativity. The results of data analysis can 
be seen in the average value of 76.14 for the control class and the average value 
for the experimental class of 78.20 
The conclusion of this research is the Role Playng learning model can improve 
student creativity in class III SDI Perumnas II Kupang City 
 

























Segala perkara dapat kutanggung didalam dia yang memberi kekuatan 
kepadaku 
(Filipi 4:13) 
Ingatlah bahwa Allah memberikan kekuatan kepada kita. Dan segala 
perkara, baik atau buruk, menyenangkan atau menyakitkan, kita dapat 
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A. Latar Belakang 
Pendidikan akan membawa aspek perubahan bagi kehidupan manusia 
karena pendidikan pada dasarnya tidak dapat dipisahkan dalam kehidupan 
manusia, karena dengan adanya pendidikan manusia akan mendapatkan ilmu 
pengetahuan. Pendidikan merupakan salah satu hal yang sangat penting 
dalam pengetahuan Bahasa Indonesia untuk menciptakan manusia yang 
berilmu dan berwawasan sehinnga meningkatkan kualitas sumber daya 
manusia yang cardas. Menurut Undang-undang Republik Indonesia No 20 
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pada bab 1 pasal 1 yang 
menyatakan bahwa “Pendidikan  adalah usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik 
secara aktif dapat mengungkapkan potensi dirinya untuk memili kekuatan 
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 
mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 
Negara”.Berdasarkan UU RI No 20 Tahun 2003 dapat dikatakan bahwa 
pendidikan sebagai gejala perilaku manusia untuk memenuhi kebutuhan 
dasar dan bertahan hidup dan menjadi bagian untuk meningkatkan kehidupan 
agar lebih bermakna atau bernilai. Pendidikan juga menjadi modal utama 
untuk individu agar dapat mengembangkan dirinya menjadi insan yang 
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berakhlak dengan apa yang diperlukan untuk dirinya serta menjadi 
masyarakat bagi bangsa dan Negara.  
Murtono (2010: 3),Bahasa Indonesia merupakan bahasa pemersatu 
bagi Bangsa Indonesia. Setiap warga Negara Indonesia diharuskan mampu 
menguasai bahasa Indonesia dengan baik dan benar agar mampu berinteraksi 
dengan baik dan benar, baik dengan keluarga maupun masyarakat luas baik 
dari suku bangsa yang sama maupun suku bangsa yang berbeda. 
Apabila seorang guru akan mengajarkan materi Bahasa Indonesia 
kepada siswa maka guru tersebut harus menggunakan model pembelajaran 
yang bervariasi sehingga membuat siswa aktif, kreatif dan termotivasi dalam 
mencerna materi yang disampaikan oleh guru. Rusman 2013:202) 
menyatakan bahwa disamping aktivitas dan kreativitas yang diharapkan 
dalam sebuah proses pembelajaran dituntut sebuah interaksi yang seimbang, 
interaksi yang dimaksud adalah adanya interaksi atau komunikasi antara 
guru dengan siswa, siswa dengan siswa dan siswa dengan guru. Pada 
dasarnya kegiatan pembelajaran dikelas diharapkan adanya komunikasi 
banyak arah yang memungkinkan akan terjadi aktivitas dan kreativitas yang 
diharapkan. Terkadang, dalam melaksanakan pembelajaran di kelas, guru 
melaksanakan pembelajaran yang monoton (pembelajaran dilakukan secarah 
ceramah dan berpusat hanya pada guru) yang tidak jarang membuat 
siswanya menjadi jenuh. Hal iitu tentu kurang menarik bagi siswa dan akan 
menjadi hal yang sangat sukar bagi siswa untuk dipelajari  
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Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional 
(PERMENDIKNAS) Nomor 21 tahun 2006 tentang standar isi Pembelajaran 
Bahasa Indonesia diarahkan untuk meningkatkan kemampuan peserta didik 
untuk berkomunikasi dengan Bahasa Indonesia yang baik dan benar, baik 
secara lisan maupun tulis, serta menumbuhkan apresiasi terhadap hasil karia 
kesastraan manusia Indonesia. 
Berdasarkan pra observasi yang dilakukan peneliti terhadap guru dan 
siswa pada proses Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar Inpres 
Perumnas II Kupang ksususnya siswa kelas III ditemukan bahwa proses 
pembelajaran Bahasa Indonesia masih cenderung berpusat pada keaktifan 
guru sehingga membuat siswa kurang aktif serta siswa cepat jenuh dan tidak 
termotivasi dalam menerima materi yang di terangkan oleh guru, 
dikarenakan pembeljaran Bahasa Indonesia tidak menggunakan model 
pembelajaran yang bervariasi sehingga membuat siswa kurang termotivasi 
dalam belajar. 
Kreativitas siswa dikembangkan melalui proses belajar mengajar 
melalui penerapan model pembelajaran yang mampu mengembangkan 
potensi diri siswa untuk mengekspor ide-ide kreativitasnya. Namun hal 
tesebut berbanding terbalik dengan kenyataan yang ada di SDI Perumnas II 
hasil pengamatan menunjukan bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia 
dilaksanakan dengan menggunakan model pembelajaran konvensional. Hal 
ini mengakibatkan siswa merasa malas dan bosan dengan mata pelajaran 
Bahasa Indonesia akibatnya hasil belajar sebagian besar siswa pada mata 
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pelajaran Bahasa Indonesia kurang  mencapai kriteria ketuntasan minimum 
(KKM). Bentuk ini disebut data nilai Ulangan Harian mata pelajaran Bahasa 
Indonesia dalam bentuk tabel berikut: 









IIIA 70 12 10 22 
IIIB 70 13 10 23 
  Sumber : SDI Perumnas II, 2018 
Berdasarkan data di atas dapat diketahui bahwa pada mata pelajaran 
Bahasa Indonesia diperoleh hasil dengan KKM sebesar 70. Hasil 
perhitungan pada kelas IIIA menunjukkan bahwa dari 22 siswa terdapat 10 
siswa yang memperoleh nilai di bawah KKM sebanyak 45% dan 12 siswa 
yang berhasil mencapai KKM sebanyak 54%. Sedangkan hasil perhitungan 
pada kelas IIIB menunjukkan dari 23 siswa hanya  56% siswa yang 
memperoleh nilai di atas KKM, sedangkan 43% siswa memperoleh nilai 
kurang dari KKM. Selain itu, pembelajaran yang terjadi tidak memberikan 
siswa bebas untuk mengekspresikan kreativitasnya. Oleh karena itu 
diperlukan model pembelajaran yang mampu mengembangkan kreativitas 
dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengekspresikan dirinya, 
salah satunya adalah model pembealajaran Role Playing. Model 
pembelajaran Role Playing tidak hanya mengaktifkan siswa dalam belajar 
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tetapi juga dapat membantu membangkitkan gairah dan semangat dalam 
belajar 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka peneliti ingin 
melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh  Model Pembelajaran Role 
Playing terhadap Kreativitas Belajar Siswa dalam Pembelajaran Bahasa 
Indonesia Kelas III SDI Perumnas II Kota Kupang” 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, peneliti dapat 
mengidentifikasi masalah sebagai berikut:  
a. Model pembelajaran yang digunakan di SD cenderung bersifat 
konvensional. 
b. Hasil belajar semester pembelajaran Bahasa Indonesia kurang mencapai 
KKM 
c. Siswa malas sehingga siswa bosan dengan mata pelajaran Bahasa 
Indonesia. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas adapun batasan masalah 
karena adanya keterbatasan waktu, dana dan tenaga supaya peneliti dapat 
dilakukan secara mendalam, maka peneliti hanya membahas beberapa 
masalah tentang kreativitas belajar siswa dalam mata pelajaran Bahasa 
Indonesia yang kurang mencapai kriteria kentuntasan minimum (KKM) dan 




D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas maka yang menjadi rumuskan 
masalah-masalah dalam Penelitian ini adalah apakah terdapat pengaruh 
penggunaan model pembelajaran Role Playing terhadap kreativitas belajar 
siswa? 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan dalam penelitin ini yaitu untuk mengetauhui pengaruh 
penggunaan model pembelajaran Role Playing terhadap kreativitas belajar 
siswa. 
F. Manfaat Penelitian 
1. Secara teoritis: 
a. Hasil penelitian ini dapat bermanfaat untuk meningkatkan Kreatifitas  
belajar siswa. 
b. Hasil penelitian ini dapat bermanfaat untuk mengembangkan penelitian 
penelitian yang menyangkut penggunaan model pembelajaran Role 
Playing upaya meningkatkan Kreatifitas Belajar Siswa Dalam bermain 
peran pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas III SDI Perumnas II 
2. secara praktis: 
a. Penelitian ini diharapkan siswa dapat melaksanakan materi ajar guna 
meningkatkan hasil belajar yang diharapkan.  
b. Penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan masukan yang dapat 
digunakan sebagai pijakan bagi guru untuk melaksanakan 
pembelajaran sehingga hasil belajar tercapai dengan maksimal.  
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c. Penelitian ini dibuat untuk menyelesaikan tugas akhir perkuliahan 



























A. Landasan Teori 
1. Model Pembelajaran Role Playing  
a. Pengertian Model Pembelajran Role Playing  
Menurut Sani (2019:99) model pembelajaran merupakan kerangka 
konseptual berupa pola prosedur sistematik yang di kembangkan 
berdasarkan teori dan digunakan dalam mengorganisasikan proses belajar 
mengajar untuk mencapai tujuan belajar. Model. Sementara menurut Sani 
(2019:178) model pembelajaran Role Playing  atau bermain peran 
dilakukan dengan cara mengarahkan peserta didik untuk menirukan suatu 
aktivitas atau mendramatisasikan situasi, ide, atau karakter khusus. Guru 
menyusun dan memfasilitasi permainan peran kemudian di tindak lanjuti 
dengan diskusi. Selama permainan peran berlangsung, peserta didik yang 
tidak turut bermain diberi tugas mengamati, merangkum pesan 
tersembunyi dan mengevalusi permainan peran.  
Selanjutntya menurut Sani (2019:178) Permainan peran digunakan 
untuk membantu peserta didik memahami perspektif dan perasaan orang 
lain menurut variasi kepribadian dan isu sosial. Role Playing digunakan 
untuk menjelaskan sikap dan konsep, rencana dan menguji penyelesaian 
masalah, membantu peserta didik menyiapkan situasi nyata dan 
memahami situasi sosial secara lebih mendalam. Bermain peran tidak 
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dapat dilakukan secara spontan di kelas dengan persiapan yang terbatas. 
Bermain peran sangat potensial untuk mengekspresikan perasaan, 
mengembangkan pemahaman terhadap perasaan dan perspektif orang lain, 
dan mendemonstrasikan kreativitas dan imajinasi denagn memerankan 
sebagai tokoh hidup. Model pembelajaran ini juga dapat diterapkan untuk 
menanamkan sikap normatif yang harus direfleksikan dalam apresiasi jiwa 
melalui peran dan meningkatkan kemampuan berkomunikasi. 
Menurut Shoimin (2016:161:162) untuk implementasi Role 
Playing,yang harus dilakukan guru antara lain: 
a. Menyajikan atau membantu siswa memilih situasi 
bermain peran yang tepat 
b. Membangun suasana yang mendukung, yang 
mendorong siswa untuk bertindak “seolah-olah” 
tanpa perasaan malu 
c. Mengelola situasi bermain peran dengan cara yang 
sebaik-baiknya untuk mendorong timbulnya 
spontanitas dan belajar.  
d. Mengajarkan keterampilan mengobservasi dan 
mendengarkan secara efektif kemudian 
menafsirkan dengan tepat apa yang mereka lihat 
dan dengarkan. 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat 
disimpulkan bahwa model pembelajaran Role Playing 
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adalah model pembelajaran yang membantu siswa untuk 
menciptakan suatu ide tentang sebuah drama dan biasa 
mementaskan didepan kelas 
b. Langkah-langkah Model Pembelajaran Role Playing 
Menurut Shoiman (2016:162) langkah-langkah model pembelajaran 
Role Playing adalah sebagai berikut: 
a. Guru menyusun/menyiapkan skenario yang akan 
datang ditampilkan 
b. Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari 
skenario dua hari sebelum KBM 
c. Guru membentuk kelompok siswa yang 
anggotanya 5 orang 
d. Memberikan penjelasan tentang kompetensi yang 
ingin dicapai 
e. Memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk 
melakonkan skenario yang sudah disiapkan 
f. Masing-masing siswa duduk dikelompoknya, 
sambil memerhatikan skenario yang sedang 
diperagakan. setelah dipentaskan, masing-masing 
siswa dibarikan kertas sebagai lembar kerja untuk 
membahas 




h. Siswa merefleksi kegiatan bersama-sama  
i. Guru memberikan kesimpulan secara umum 
j. Guru menutup kegiata beajar mengajar. 
c. Kelebihan Model Pembelajaran Role Playing 
Menurut Shoiman (2016:162-163) kelebihan model pembelajaran 
Role Playing adalah sebagai berikut:  
a. Siswa bebas mengambil keputusan dan berekspresi 
secara utuhpermainan merupakan penemuan yang 
mudah dan dapat digunakan dalam situasi dan 
waktu yang berbeda  
b.  Guru dapat mengevaluasi pengalaman siswa 
melalui pengamatan pada waktu melakukan 
permainan. 
c.  Berkesan dengan kuat dan tahan lama dalam 
ingatan siswa. 
d. Sangat menarik bagi siswa sehingga memungking 
kelas menjadi dinamis dan penuh antusias. 
e. Membangkitkan gairah dan semangat optimisme 
dalam diri siswa serta menumbuhkan rasa 
kebersamaan dan kesetiakawan sosial yang tinggi 
f. Dapat  menghayati peristiwa yang berlangsung 
dengan mudah dan dapat memetik butir-butir 
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hikmah yang terkandung didalamnya dengan 
penghayatan siswa sendiri 
g. Dimungkinkan dapat meningkatkan kemampuan 
professional siswa dan dapat menumbuhkan atau 
membuka kesempatan bagi lapangan kerja 
d. Kekurangan Model Pembelajaran Role Playing 
Menurut Shoiman(2016:163) kekurangan model pembelajaran Role 
Playing adalah sebagai berikut: 
a. Metode bermain peran memerlukan waktu yang 
relative panjang/banyak 
b. Memerlukan kretivitas dan daya kreasi yang tinggi 
dari pihak guru maupun murid ini tidak semua 
guru memilikinya 
c. Kebanyakan siswa yang ditunjuk sebagai pemeran 
merasa malu untuk memerlukan suatu adegan 
tertentu 
d. Apabila pelaksanaan sosiodrama dan bermain 
peran mengalami kegagalan, bukan saja dapat 
memberi kesan kurang baik, tetapi sekaligus 
berarti tujuan pengajaran tidak tercapai 
e. Tidak semua materi pelajaran dapat disajikan 




2. Model Pembelajaran Konvensional 
1. Pengertian Model Pembelajaran Konvensional  
Menurut Wahyuniati (2013:8) menyatakan bahwa model 
pembelajaran konvensional merupakan model pembelajaran yang 
tradisional yang salah satu diantaranya adalah metode ceramah. Metode 
ceramah adalah metode yang boleh dikatakan tradisional karena sejak dulu 
metode ini telah digunakan sebagai alat komunikasi lisan antara guru 
dengan peserta didik dalam proses belajar mengajar. 
Selanjutnya menurut Bahtiar (2015:139) model pembelajaran 
konvensional adalah penuturan bahan pelajaran secara lisan.Model 
pembelajaran ini senantiasa bagus bila penggunaannya benar-benar 
disiapkan dengan baik, didukung alat dan media serta memperhatikan 
batas-batas kemungkinan penggunaannya. 
Sementara itu, menurut Davi (2010:7) model pembelajaran 
konvensional merupakan model pembelajaran dimana guru lebih banyak 
memberikan informasi pada siswa, sehingga siswa menjadi pasif dalam 
pembelajaran. 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas maka dapat disimpulkan 
bahwa model pembelajaran konvensional merupakan suatu proses 
pembelajaran yang dilakukan secara langsung bila penggunaannya betul-
betul disiapkan dengan baik dan didukung dengan media pembelajaran 
2. Langkah-Langkah Model Pembelajaran Konvensional 
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Menurut Davi (2010:7) langkah-langkah model pembelajaran 
konvensional adalah sebagai berikut:  
a. Tahap persiapan 
Pada tahap ini yang harus dilakukan adalah: 
a. menciptakan kondisi belajar siswa,  
b. mempersiapkan sistematika. 
b. Tahap pelaksanaan 
1) Pendahuluan :menyiapkan siswa untuk mengikuti 
proses pembelajaran, melakukan apresiasi dan 
memotivasi, dan menjelaskan sistematika materi 
yang akand ipelajari dan hal-hal yang disimak. 
2) Kegiatan inti :penyajian, guru menyiapkan bahan 
pelajaran dan memberikan kesempatan pada 
siswa melalui Tanya jawab untuk memperjelas 
materi yang telah diterimanya. 
3) Penutup : siswa membuat rangkuman/kesimpulan 
melalui hasil belajar 
c. Tahap evaluasi/tindak lanjut 
Tahap ini melakukan penilaian terhadap pemahaman 
siswa mengenai bahan yang diterimanya melalui tes. 
3. Kelebihan Model Pembelajaran Konvensional 
Menurut Wahyuniati (2013:9)menyatakan bahwa kekurangan dari 
model pembealajaran konvensional adalah sebagai berikut : 
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a. Mudah menjadi verbalisme (pengertian kata-kata) 
b. Mempunyai sifat visual menjadi rugi, yang auditif 
lebih besar menerimanya 
c. Bila selalu digunakan dan terlalu lama, 
membosankan 
d. Guru sukar untuk menyimpulkan bahwa siswa 
mengerti dan tertarik pada ceramahnya 
e. Menyebabkan siswa menjadi pasif. 
4. Kekurangan Model Pembelajaran Konvensional 
Menurut Wahyuniati (2013:9) menyatakan bahwa kelebihan dari 
model pembealajaran konvensional adalah sebagai berikut : a) Guru 
mudah menguasai kelas, b) Mudah mengorganisasikan, c) Dapat diikuti 
oleh jumlah siswa yang besar, d) Guru mudah menerangkan pelajaran 
dengan baik 
3. Kreativitas Belajar 
Menurut Iskandarwassid &Sunander (2015: 133-134) menyatakan bahwa 
kreativitas adalah kemampuan seseorang dalam menghasilkan sesuatu yang 
baru berdasarkan hal-hal yang sudah ada. Kreativitas seseorang ditandai 
oleh kemampuannya dalam mencetuskan gagasan-gagasan yang relatif 
baru, misalnya dalam cara pemecahan masalah, dapat menguraikan sesuatu 
secara lancar dengan bahasa dan istilah yang kaya serta bervariasi, dan 
kemampuan untuk beralih dari suatu persoalan ke persoalan lain secara 
luwes. Setiap sekolah anak mempunya tingkat kreativitas yang berbeda-
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beda. Anak yang cerdas biasanya mempunyai kreatifitas yang tingggi 
meskipun ada juga anak yang kecerdasannya biasa-biasa saja tetapi 
memiliki kreativitas yang tingggi; demikian juga sebaliknya. Anak-anak 
yang kreatif belajar biasanya tampak dari  cara bekerja atau belajarnya yang 
seakan-akan tidak kehilangan akal. Jika ia mengalami kesulitan dalam 
memecahkan soal, ia akan tampil dengan gagasan barunya. Kreativitas bisa 
di kembangkan dengan menciptakan proses pembelajaran yang 
memungkinkan peserta didik dapat mengembangkan kretivitasnya. 
Dibandingkan dengan penelitian tentang kecerdasan, jumlah penelitian 
tentang kreativitas masi sedikit. Karena sulitnya mengukur kreativitas yang 
jelas, masih banyak jenis penelitian yang belum dilakukan berkenaan 
dengan masalah kreativitas. Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat 
disimpulkan bahwa kreativitas merupakan kemampuan seseorang untuk 
menghasilkan sesuatu atau memecahkan sebuah masalah sesuai dengan 
kemampuannya. 
4. Kreativitas Belajar Siswa 
Menurut Utami Munandar (dalam Ali & Asrori, 2011:42), menekankan 
bahwa: “Kreativitas belajar merupakan keseluruhan kepribadian merupakan 
hasil interaksi dengan lingkungannya”. Selanjutnya menurut Gallagher 
(dalam Rachmawati & Kurniati, 2010:13): “Kreativitas belajar merupakan 
suatu proses mental yang dilakukan individu berupa gagasan ataupun 
produk baru, atau mengkombinasikan antara keduanya yang pada akhirnya 
akan melekat pada dirinya”. Berdasarkan definisi tersebut, disimpulkan 
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kreativitas itu berkembang didasari oleh potensi yang ada dalam diri 
individu, dan ditunjang oleh pengalaman selama berinteraksi dengan 
lingkungannya dengan suatu proses mental individu yang melahirkan 
gagasan, proses, ide-ide baru yang bersifat imajinatif, estetis, fleksibel, 
integrasi, suksesi, diskontinuitas, dan diferensiasi yang berdaya guna dalam 
berbagai bidang untuk pemecahan suatu masalah. Sistem Pendidikan 
Nasional UU RI No. 20 Tahun 2003 tentang prinsip penyelenggaraan 
pendidikan Bab III Pasal 4 ayat 4 bahwa, pendidikan diselenggarakan 
dengan memberi teladan, membangun kemauan dan mengembangkan 
kreativitas peserta didik dalam proses pembelajaran. Kreativitas peserta 
didik akan berkembang dengan baik atau tidak tergantung dari proses 
pembelajaran yang dilakuakan oleh guru seperti penguasaan materi, 
penguasaan kelas, penggunaan media pembelajaran, penggunaan metode, 
dan lain-lain 
5. Cara-cara untuk Mengembangkan Kreativitas Belajar 
Menurut Iskandarwassid & Sunander (2015: 133-134) pada kenyataaan, 
tidak banyak hasil penelitian yang mengungkapkan masalah kreativitas. 
Termasuk didalamnya kaitan antara beberapa variabel yang berhubungan 
langsung  dengan aspek kreativitas. Berikut ini beberapa saran untuk 
mengembangkan kreativitas peserta didik:  1) menilai menghargai berpikir 
kreatif, 2) membantu anak menjadi lebih peka terhadap rangsangan dari 
lingkungan, 3) memberanikan anak untuk memanipulasi benda-benda 
(objek) dan ide-ide, 4) mengajar bagaimana menguji setiap gagasan secara 
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sistematis dan Mengembangkan rasa toleransi terhadap gagasan baru, 5) 
hati-hati dalam memaksakan suatu pola atau contoh tertentu dan 
Mengembangkan suasana kelas yang kreatif, 6) mengajar anak menilai 
berpikir kreatifnya dan Mengajar keterampilan anak untuk menghindari 
atau menguasai sanksi-sanksi teman sebaya tanpa mengorbankan kreativitas 
mereka, 7) memberikan informasi tentang proses kreativitas dan 
mengurangi perasaan kagum terhadap karya-karya besar Memberanikan 
dan menilai kegiatan belajar berdasarkan inisiatif mereka, 8) menciptakan 
permainan yang membuat mereka menyadari adanya masalah dan 
kekurangan dan menciptakan kondisi yang diperlukan untuk berpikir kreatif 
serta Menyediakan waktu untuk suatu keaktifan dan ketenangan, 9) 
menyediakan sumber untuk menyusun gagasan-gagasan Mendorong 
kebiasaan untuk menyusun implikasi ide-ide dan mengembangkan 
keterampilan untuk memberikan kritik yang membangun mendorong 
kemahiran pengetahuan berbagai lapangan dan menjadi pengajar yang 
hangat, semangat.  
6. Ciri-ciri Kreativitas Belajar Siswa 
Menurut Williams dalam Munandar (2004: 88) Ciri-ciri kreativitas belajar 
antara lain :  
a. keterampilan berpikir lancar  
b. keterampilan berpikir luwes/fleksibel  
c.  keterampilan berpikir orisinal  
d. keterampilan memperinci  
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e. keterampilan menilai  
7. Pembelajaran Bahasa Indonesia 
a. Pengertian Pembelajaran Bahasa Indonesia 
Menurut Zulela (2013:20) pembelajaran Bahasa Indonesia sekolah 
dasar; kajian teoritis kearah implementasi pembelajaran Bahasa 
Indonesia sebagai alat pemahaman kepada guru sekolah dasar dalam 
melaksanakan pembelajaran Bahasa Indonesia secara benar. Guna 
menanggapi kemajuan masa kini dan yang akandatang, bangsa Indonesia 
perlu memosisikan dirinya menjadi bangsa yang brbudaya baca tulis, dan 
perlu dilakukan upaya pengembangan, baik melalui jalur pendidikan 
formal maupun nonformal.  Pengembangan melaui pendidikan formal, di 
mulai dari sekolah dasar. Jemjamg sekolah ini berfungsi sebagai pusat 
budaya dan pembudayaan baca tulis.Sekolah dasar sebagai panggalan 
pertama pendidikan dasar, seyogyanya dapat membentuk landasan yang 
kuat untuk tingkat pendidikan selanjutnya. Ini berarti bahwa sekolah 
harus membekali lulusannya dengan kemampuan dan keterampilan dasar 
yang memadai, diantaranya kemampuan proses strategis.  
Selanjutnya menurut Zulela (2013:20) Kemampuan proses strategis 
adalah keterampilan berbahasa.Kemampuan berbahasa yang dimiliki, 
siswa mampu menimba berbagai berbagai pengetahuan, mengapresiasi 
seni, serta mengembangkan diri secara berkelanjutan. Selain itu dengan 
kemampuan berbahasa seseorang dapat menjadi makhluk sosial budaya, 
membentuk pribadi menjadi warga Negara, serta untuk memahami dan 
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berpartisipasi dalam proses pembangunan masyarakat, untuk masa kini, 
dan masa yang akan datang, yang di tandai dengan kemajuan tekonologi 
dan iinformasi semakin canggih, kemampuan membaca, menulis perlu di 
kembangkan secara sungguh-sungguh. Abad modern menuntut 
kemampuan membaca dan menulis yang memadai.   
Berdasarkan penjelasan singkat di atas maka pembelajaran Bahasa 
Indonesia yang dalam hal ini di mulai dari Sekolah Dasar perlu 
dilaksanakan dengan benar.Kenyataan di lapangan,khususnya guru 
Sekolah Dasar belum mampu, melaksanakan pembelajaran keterampilan 
berbahasa secara benar. 
Menurut Murtono (2010: 3) Bahasa Indonesia merupakan bahasa 
pemersatu bagi bangsa Indonesia. Setiap warga negara Indonesia 
diharuskan mampu menguasai bahasa Indonesia dengan baik dan benar 
agar mampu berinteraksi dengan baik dan benar, baik dengan keluarga 
maupun masyarakat luas baik dari suku bangsa yang sama maupun suku 
bangsa yang berbeda. Berdasarkan pendapa di atas dapat disimpulkan 
bahwa bahasa merupakan suatualat komunikasi untuk dapat 
mengembangkan atau memperluas wawasan siswa dalam kehidupan 
sehari-hari 
b. Tujuan Pembelajaran Bahasa Indonesia 
 Menurut Zulela (2013:27) Pembelajaran Bahasa Indonesia 
diarahkan untuk meningkatkan kemampuan peserta didik untuk 
berkomunikasi dalam Bahasa Indonesia dengan baik dan benar, baik 
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secara lisan maupun menumbuhkan apresiasi terhadap hasil karya 
kesastraan manusia Indonesia. Dengan standar kompetensi mata 
pelajaran Bahasa Indonesia ini bertujuan agar peserta didik memiliki 
kemampuan sebagai berikut: 
a. Berkomunikasi secara efektif dan efisien sesuai 
dengan etika yang berlaku, baik secara lisan 
maupun tulisan  
b. Menghargai dan bangga menggunakan Bahasa 
Indonesia sebagai bahasa persatuan dan bahasa 
Negara 
c. Memahami Bahasa Indonesia dan dapat 
menggunakan dengan tepat dan -efektif dalam 
berbagai tujuan  
d. Menggunakan Bahasa Indonesia untuk 
meningkatkan kemampuan intelektual, secara 
kematangan emosional dan sosial 
e. Menikmati dan memanfaatkan karya sastra untuk 
memperluas wawasan, menghaluskan budi pekerti, 
serta meningkatkan pengetahuan dan kemampuan 
berbahasa 
f. Menghargai dan membanggakan sastra Indonesia 




B. Kerangka Berpikir 
Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar akan meningkatkan 
kualitas yang baik jika pembelajaran yang terjadi menggunakan model 
pembelajaran yang mengandung unsure pembelajaran aktif, inovatif, kreatif, 
efektif, menyenangkan (PAIKEM). Namun kondisi tersebut berbanding 
terbalik dengan kenyataan di SDI Perumnas II dimana, pembelajaran yang 
terjadi masih bersifat konvensional sehingga pembelajaran tersebut 
mematikan kreativitas siswa. Hal ini dikarenakan pembelajaran berpusat 
kepada guru. Oleh karena itu, diperlukan model pembelajaran yang mampu 
mengaktifkan kreativitas siswa yaitu model pembelajaran Role Playing. 
Model pembelajaran ini akan mampu menarik perhatian siswa sehingga anak 
tidak hanya aktif tetapi kreatif. Jika hal-hal tersebut terpenuhi maka tujuan 
pembealajaran akan tercapai dengan baik yang berdampak pada hasil belajar 
sehingga terjadi kepuasan semua pihak baik siswa, guru, maupun orang tua. 
Berdasarkan uraian di atas maka kerangka berpikir penelitian di gambarkan 















Proses Output Outcome 























baik guru siswa 
dan orang tua 
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C. Hasil Peneliti Terdahulu 
 Berikut ini merupakan penelitian-penelitian terdahulu yang relevan 
dengan judul peneliti: 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Hidayati, Imrialdi dengan judul peneltian 
Penerapan Metode Pembelajaran Role Playingdalam Meningkatkan 
Hasil Belajar IPS Siswa Kelas VIII.D SMP Negeri 40 Pekanbaru Tahun 
2017. dengan hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode 
pembelajaran role palying milikimeningkatkan hasil belajar IPS siswa 
kelas VIII.D di SMP 40 Pekanbaru di Jakartatahun 2017 dengan nilai 
rata-rata kelas dan persentase KKM. Pencapaian selama pra tindakan 
adalah 69,3 dan 36%, pada siklus I adalah 78,6 dan 69%, dan pada siklus 
II menjadi 85,1 dan 95%. 
Adapun persamaan dan perbedaan dalam penelitian terdahulu dengan 
judul yang diajukan peneliti saat ini adalah persamaan terletak pada 
variabel (X) sedangkan perbedaan terletak pada variabel (Y) Persamaan 
yaitu sama-sama menggunakan model pembelajaran Role Playing pada 
mata pelajaran dan tempat yang berbeda 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Setiawan dengan judul Penerapan Role 
Playing Untuk Meningkatkan Aktivitas Belajar dan Kemampuan 
Berbicara Bahasa Inggris  dengan Hasil penelitian ini menunjukan 
ketetapan semua indikator telah dicapai, dengan demikian penggunaan 
model Role Playing dapat meningkatkan aktivitas belajar, kemampuan 
berbicara dan hasil belajar.  
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Terdapat persamaan dan perbedaan dalam penelitian terdahulu dan 
penelitian sebagai brikut: persamaan terdapat pada variabel (X) yaitu 
sama-sama menggunakan model pembelajaran Role Playing mata 
pelajaran, tempat dan waktu yang berbeda sedangkan perbedaan terletak 
pada (Y) yaitu Meningkatkan  Aktivitas Belajar dan Kemampuan 
Berbicara Bahasa Inggris  sedangkan yang diteliti oleh peneliti dapat 
meningkatkan Kreativitas belajar siswa 
3. Penelitian yang dilakukan oleh MelissaHazzahara dengan judul 
“Pengaruh Model Role Playingdidukung Media Audio-Visual terhadap 
Kemampuan Memerankan Tokoh Drama pada Siswa Kelas V SDN 
Watuagung Kabupaten Trenggalek Tahun Ajaran 2016/2017” dearihasil 
penelitian menunjukan bahwa kemampuan memerankan tokoh drama 
pada siswa kelas tanpa menggunakan model pembelajaranrole playing 
dan tanpa media audio-visual mencapai KKM, kemampuan memerankan 
tokoh drama pada siswa kelas V dengan menggunakan model role 
playing didukung media audio-visual mencapai KKM, ada pengaruh 
model pembelajaran role playing didukung media audio-visual terhadap 
kemampuan memerankan tokoh drama pada siswa kelas V SDN 4 
Watuagung Kabupaten Trenggalek tahun pelajaran 2016/2017.  
Adapun persamaan dan perbedaan dalam penelitian terdahulu dengan 
penelitian ini sebagai berikut: persamaan terdapat pada variabel (X) yaitu 
dengan menggunakan model pembelajaran  yang sama yaitu model 
pembelajaran Role Playing sedangkan (Y) perbedaan yang diteliti oleh 
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peneliti terdahulu adalah kemampuan memerankan tokoh drama 
sedangkan yang dii teliti oleh peneliti yaitu kreativitas belajar siswa 
 
D. Hipotesis Penelitian 
Menurut Martono (2012:63) hipotesis berasal dari kata “hypo”  yang 
berarti “dibawah” dan “thesa” yang berarti “kebenaran” hipotesis dapat 
didefinisikan sebagai jawaban sementara yang kebenarannya masi harus 
diuji, atau rangkuman kesimpulan teoritis yang diperoleh dari tinjauan 
pustaka. Hipotesis juga merupakan proporsi yang akan diuji keberlakuannya 
atau merupakan suatu jawaban sementara atas pertanyaan penelitian.  
Berdasarkan kajian teori dan kerangka berfikir di atas, maka hipotesis 
yang dirumuskan dalam penelitian ini adalah : 
1. Hipotesis Nol atau Ho 
Tidak ada pengaruh model pembelajaran Role Playingterhadap 
kreativitas bermain peran siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia 
2. Hipotesis Alternatife (Ha) 
 Adanya pengaruh model pembelajaran Role Playing terhadap kreativitas 











A. Jenis Penelitian  
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif  desain dengan 
jenis penelitian eksperimen untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh antara 
variabel model pembelajaran Role Playing terhadap kreativitas belajar 
Bahasa Indonesia siswa kelas III Sekolah Dasar Inpres Perumnas II Kota 
Kupang. Model penelitian eksperimen memiliki bermacam-macam jenis 
desain. 
Desain eksperimen pada penelitian ini Quasi eksperimental design, 
desain itu mempunyai kelompok control, tetapi tidak dapat berfungsi 
sepenuhnya, untuk mengontrol variabel-variabel luar yang mempengaruhi 
pelaksanaan eksperimen. Quasi eksperimental design, digunakan karena 
pada kenyataan sulit mendapatkan kelompok kontrol yang digunakan untuk 
penelitian.Adapun bentuk Nonequivalent control group design. Desain ini 
hampir sama dengan pretest-posttest control group design,hanya pada 
desain ini kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol tidak dipilih 




  Tabel 1. Desain penelitian 
O1   X  O2 
---------------------------------------------------
O3    O4 
     




O1 = kreativitas bermain peran siswa sebelum diberi perlakuan  
O2 = kreativitas bermain peran siswa setelah diberi perlakuan  
O3 = kreativitas bermain peran siswa sebelum diberi perlakuan  
O4 = kreativitas bermain peran siswa yang tidak diberi perlakuan  
X = pembelajaran Bahasa Indonesia fokus dengan menggunakan 
model pembelajaran role playing   
 (Sugiyono 2010: 116) 
B. Tempat dan Waktu Penelitian   
1. Tempat Penelitian 
Tempat penelitian ini akan dilaksanakan di kelas IIIA dan IIIB SDI 
Perumnas II Kupang kecamatan kota lama Propinsi Nusa Tenggara 
Timur. Alasan memilih tempat penelitian karena sebelumnya belum ada 
yang meneliti tentang model pembelajaran Role Playingt terhadap 
kreativitas belajar siswa 
2. Waktu Penelitian  
Penelitian ini dilaksanakan dalam waktu tiga bulanya itu dari bulan 
(Juni- Agustus)  
C. Populasi dan sampel 
1. Populasi Penelitian 
Menurut Sugiyono (2014: 119) populasi adalah “wilayah 
generalisasi yang terdiri atas obyek atau subyek yang mempunyai 
kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 
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dipelajari dan ditarik kesimpulannya.”Populasi penelitian ini adalah 
seluruh siswa kelas IIIA dan IIIB Tahun ajaran 2018-2019 yang terdiri 
dari dua kelas IIIA yang berjumlah 22 orang dan jumlahsiswa IIIB 22 
orang Jumlah siswa dapat di hitung secara acak dilihat pada tabel berikut. 
Tabel1. Data Siswa Kelas IIIA & IIIB SDI Perumnas II 




  Sumber: SDI Perumnas II, 2018 
2. Sampel Penelitian 
Sampel dalam sebuah penelitian digunakan sebagai wakil dari 
populasi. Menurut Sugiyono (2014: 118) berpendapat sampel adalah 
“bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi 
tersebut.” Berdasarkan pendapat para ahli tersebut maka peneliti 
menyimpulkan bahwa sampel adalah bagian dari populasi yang diambil 
sebagai perwakilan dan bersifat representative. Maka semua anggota 
populasi dijadikan sampel yaitu 22 siswa. 
D. Definisi operasional Variabel Penelitian 
1. Variabel penelitian 
Menurut sugiyono (2014:60) Variabel penelitian adalah segala sesuatu 
yang berbentuk apa saja yang di tetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 
sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian di tarik 
29 
 
kesimpulannya. Berdasarkan pendapat di atas, maka dalam penelitian 
termasuk variabel independenatau variabel bebas yaitu variabel yang 
mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya 
variabel dependen atau terikat. Dalam penelitian ini terdapat satu variabel 
independen  yaitu model pembelajaran role playing atau bermain peran 
serta satu variabel dependen yaitu kreativitas belajar siswa 
2. Definisi Operasional 
a. Model pembelajaran Role Playing (variabel X) adalah model 
pembelajaran yang terdiri dari langkah-langkah pembelajaran yang 
memungkinkan siswa berinteraksi dalam sebuah kelompok untuk 
memerankan suatu situasi. Kegiatan pembelajaran dengan model 
pembelajaran Role Playing diawali dengan pemanasan (warmingup) 
untuk memberikan pemahaman kepada siswa tentang pelaksanaan 
pembelajaran  Role Playing. Siswa dibagi menjadi kelompok-
kelompok, kemudian dilakukan pemilihan pemain, penataan 
panggung, dan penampilan main peran. Saat salah satu kelompok 
menampilkan permainan perannya, siswa yang telah dipilih untuk 
menjadi pengamat mencatat kekurangan penampilan kelompok yang 
tampil untuk dijadikan bahan diskusi dan evaluasi.. 
b. Kreativitas belajar siswa (variabel Y) adalah kemampuan siswa 
menciptakan hal-hal baru dalam belajarnya baik berupa kemampuan 




E. Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan untuk  mendapatkan suatu informasi 
yang dibutuhkan dalam mencapai tujuan penelitian. Sugiyono (2014: 308) 
menjelaskan bahwa teknik pengumpulandata merupakan langkah yang 
paling utama dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah 
mendapatkan data.  
1. Observasi terstruktur 
Menurut sugiyono (2014:205) menyatakan observasi terstruktur adalah   
observasi yang telah dirancang secara sistematis, tentang apa yang akan 
diamati, kapan dan dimana tempatnya. Dalam melakukan pengamatan 
peneliti menggunakan instrumen penelitian yang telah teruji validitas dan 
reliabilitasnya. Observasi ini dilakukan untuk mengamati secara 
langsung mengenai permasalahan pengaruh model pembelajaran Role 
Playing terhadap kreatifitas belajar siswa kelas III & IIIB SD Inpres 
Perumnas II 
2. Studi Dokumentasi 
Menurut Sugiyono (2014: 329) dokumentasi adalah suatu cara yang 
digunakan untuk memperoleh data dan informasi dalam bentuk buku, 
arsip, dokumen, tulisan angka dan gambar yang berupa laporan serta 
keterangan yang dapat mendukung penelitian.  
F. Instrumen Penelitian 
Menurut Sugiyono (2010:148) menyatakan bahwa instrument 
penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena 
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sosial maupun alam yang diamati. Penelitian ini menggunakan teknik 
penelitian eksperimen dengan pendekatan penelitian kuantitatif, dengan 
analisis uji-t menggunakan Independent sample test untuk mengetahui ada 
tidaknya perbedaan antara hasil postest kelas eksperimen dan kelas kontrol 
dengan menggunakan kuesoner (angket) dan studi dokumentasi  
 
1. Kuesoner (angket) 
Menurut sugiyono (2010: 199) Kousioner merupakan teknik 
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi sepertanyaan 
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya. 
Kuesoner merupakan teknik pengumpulan data yang efisien bila peneliti 
tahu dengan pasti variabel yang akan diukur dan tahu apa yang bisa 
diharapkan dari responden. Selain itu kuesioner juga cocok digunakan 
bila responden cukup besar dan tersebar di wilayah yang luas. Kuesioner 
berupa pertanyaan atau pernyataan tertutup atau terbuka, dapat diberikan 
kepada responden secara langsung atau dikirim melalui pos, atau 
internet.  
Kuesioner digunakan untuk mengetahui pengaruh dari model 
pembelajaran Role Playing  terhadap kreativitas belajar Bahasa 
Indonesia kelas III SDI Perumnas II  
2. Studi Dokumentasi 
Instumen yang digunakan pada studi dokumentasi dalam 
penelitian ini adalah dengan memuat data-data perangkat pembelajaran 
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seperti rencana pelaksanaan  pembelajaran, silabus, prota, promes data 
siswa dan daftar hadir  
3. Uji Validitas Penelitian 
Untuk mengetahui validitas soal maka peneliti  menggunakan 




Keterangan:     𝑟𝑥𝑦     =Angka indeks korelasi “r” 
∑ 𝑥2= Jumlah devisi skor X setelah terlebih 
dahulu dikuadratkan 
∑ 𝑦2 = Jumlah devisi skor Y setelah terlebih 
dahulu dikuadratkan  (Sugiyono 2010:255) 
Berikut ini disajikan hasil uji validitas angket dan tes dalam bentuk tabel di 
bawah ini: 
a.  Rangkuman Hasil Uji Validitas Angket  
Tabel 3.1 rangkuman hasil Uji validitas angket 
Soal  r hitung r tabel Validitas  
1 0.452 0,423 VALID 
2 0.627 0,423 VALID 
3 0.452 0,423 VALID 
4 0.747 0,423 VALID 
5 0.627 0,423 VALID 






6 0.452 0,423 VALID 
7 0.627 0,423 VALID 
8 0.452 0,423 VALID 
9 0.627 0,423 VALID 
10 0.747 0,423 VALID 
11 0.627 0,423 VALID 
12 0.747 0,423 VALID 
13 0.747 0,423 VALID 
14 0.747 0,423 VALID 
15 0.627 0,423 VALID 
16 0.747 0,423 VALID 
17 0.627 0,423 VALID 
18 0.747 0,423 VALID 
19 0.747 0,423 VALID 
20 0.627 0,423 VALID 
Sumber : Hasil Analisis Microsoft Excel 2007 
Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa terdapat 20 soal 
dinyatakan valid yaitu soal nomor 1-20 Hal ini berarti dalam 







a.  Rangkuman Hasil Uji Validitas tes 
Tabel 3.2 rangkuman hasil Uji validitas tes 
Soal  r hitung r tabel Validitas  
1 0.449 0,423 VALID 
2 0.512 0,423 VALID 
3 0.470 0,423 VALID 
4 0.577 0,423 VALID 
5 0.572 0,423 VALID 
6 0.468 0,423 VALID 
7 0.727 0,423 VALID 
8 0.483 0,423 VALID 
9 0.443 0,423 VALID 
10 0.735 0,423 VALID 
Sumber : Hasil Analisis Microsoft Excel 2007 
Berdasarkan hasil pengujian tabel 3.2 di atas uji validitas menggunakan 
tes menunjukan bahwa r hitung lebih besar dari pada r tabel sehingga 
dinytakan valid. Hasil uji coba diperoleh 10 soal yang valid yaitu soal 
nomor 1-10 Hal ini berarti dalam penelitian ini menggunakan 10 soal 
yang dinyatakan valid 
4. Uji Reabilitas Penelitian 
 Untuk mengetahui validitas soal dalam penelitian ini maka peneliti 










Keterangan :       
𝑟11= realibitas instrumen 
k  =banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal 
∑ 2 𝜎𝑏 = jumlah varians butir 
𝜎2i = varians total 
(Arikunto 2013:239) 
c.Tabel 3.2 Uji reliabilitas angket 
R R11 R tabel Reliabilitas  
0.682 0.811 0,423 Tolak H0 
Sumber : Hasil Analisis Microsoft Excel 2007 
Berdasarkan tabel diatas menunjukan bahwa uji reliabilitas soal H0 ditolak. 
Hal ini dapat dilihat dari uji reliabilitas soal dengan menggunakan microsot 
excel yang memperoleh nilai R adalah 0.682088993, nilai R11 adalah 
0.811002266, dan nilai Rtabel adalah 0,423 ditolak Ho karena nilai R11 lebih 
besar dari pada nilai Rtabel 
d.Tabel 3.3 Uji Reabilitas Tes 
R R11 R tabel Reliabilitas  
0.505 0.671 0,423 Tolak H0 
Sumber : Hasil Analisis Microsoft Excel 2007 
Berdasarkan tabel diatas menunjukan bahwa uji reliabilitas soal H0 ditolak. 
Hal ini dapat dilihat dari uji reliabilitas soal dengan menggunakan microsot 
excel yang memperoleh nilai R adalah 0.505241, nilai R11 adalah 0.671309, 
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dan nilai Rtabel adalah 0,423. ditolak Ho karena nilai R11 lebih besar dari 
pada nilai Rtabel 
5. Uji Tingkat Kesukaran 
Uji tingkat kesukaran merupakan rasio antar penjawab item dengan 
benar dan banyaknya penjawab item. Tingkat kesukaran merupakan suatu 
parameter untuk mengetahui bahwa item soal adalah mudah, sedang, dan sukar. 
Uji tingkat kesukaran dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut:  




(Arikunto 2013: 222-225) 
Keterangan:   
P = Indeks Kesukaran 
B = Banyaknya peserta didik yang menjawab soal itu dengan 
benar 
      𝐽𝑠 = Jumlah seluruh peserta didik  
Kriteria yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
Soal dengan P = 0,00 artinya soal sangat sukar 
Soal dengan P = 0,00 < 0,30 artinya soal sukar 
Soal dengan P = 0,30 < 0,70 artinya soal sedang 
Soal dengan P = 0,70 > 1,00 artinya soal mudah 
Soal dengan P = 1,00 adalah soal sangat mudah 
Setelah melakukan perhitungan uji tingkat kesukaran butir soal dengan 
berbantuan program Microsoft Excel 2007, dapat diperoleh hasil: 1 soal 
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dengan kriteria sangat mudah, 5 soal dengan kriteria mudah, 4 soal 
dengan kriteria sedang,. Perhitungan indeks derajad kesukaran disajikan 
pada lampiran 8 dan berikut merupakan rangkuman hasil tingkat 
kesukaran soal dalam bentuk tabel 3.4 di bawah ini. 
  Tabel. 3.4. Tingkat Kesukaran Soal 
No 
Soal  
Tingkat Kesukaran Kriteria  
1 8.45455 Sedang 
2 4.18182 Sedang 
3 3.81818 Sedang 
4 7.13636 Sedang 
5 10.2727 Sedang 
6 10.4091 Sedang  
7 11.7727 Sedang 
8 8.40909 Sedang 
9 3.45455 Sedang 
10 2.90909 Sedang  
Sumber : Hasil Analisis Microsoft Excel 2007 
6. Uji daya Pembeda 
Daya pembeda soal adalah kemampuan untuk membedakan 
antara siswa yang pandai dengan siswa yang berkemampuan rendah. 
(Sugiono. 2013:228). Daya pembeda (DP) dari sebua butir soal 
menyatakan seberapa jauh kemampuan butir soal tersebut maupun 
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membedakan antara siswa yang mengatahui jawabannya dengan siswa 
yang tidak bisa menjawab soal tersebut. Rumus yang menetukan daya 






                              Kusaeri, (2014: 108-109) 
Ket:  
DP =  Daya pembeda 
BA =  Jumlah jawaban benar untuk kelompok atas 
BB =  Jumlah jawaban benar untuk kelompok bawah 
N =  Jumlah siswa yang mengerjakan tes  
Tabel 3.4. Kriteria daya pembeda 
Besarnya P Kategori tingkat soal 
0,00  - 0,20 Jelek 
0,21` – 0,40 Cukup 
0,41 – 0,70 Baik 
0,71 – 1,00 Baik sekali 
Kusaeri, (2014: 108-109) 
  Pada penelitian ini peneliti menggunakan bantuan Program 
Microsoft Excel 2007 untuk menghutung validitas soal. Adapun hasil uji 
secara lengkap data dilihat pada lampiran 10, sedangkan rangkuman 




Tabel. 3.5 Uji Daya Pembeda Soal 
No Soal Daya Beda  Kriteria 
1 0.909 Baik _Sekali 
2 1.090 Baik 
3 0.545 Baik 
4 4.090 Baik 
5 1.818 Baik 
6 2.818 Baik 
7 3.181 Baik _Sekali 
8 1.727 Baik  
9 0.909 Baik _Sekali 
10 3.727 Baik 
Sumber : Hasil Analisis Microsoft Excel 2007 
G. Teknik Analisis Data 
 Menurut Sugiyono (2010:207) dalam penelitian kuantitatif, analisis data 
merupakan kegiatan setelah data dari seluruh responden atau sumber data lain 
terkumpul. Kegiatan dalam analisis data adalah: mengelompokkan data 
berdasarkan variabel dan jenis responden, mentabulasi data berdasarkan variabel 
dari seluruh responden, menyajiikan data tiap variabel yang diteliti, melakukan 
perhitungan untuk menjawab rumusan masalah, dan melakukan perhitungan 
untuk menguji hipotesis yang telah diajukan. Data yang di peroleh akan di 
analisis menggunakan uji perbedaan antara kreativitas belajar  siswa 
menggunakan model pembelajaran Role Playing dengan kreativitas belajar siswa 
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menggunakan model pembelajaran  konvensional. Dengan demikian, teknik 
analisis data dapat diartikan sebagai cara melaksanakan analisis terhadap data, 
dengan tujuan mengolah data tersebut untuk menjawab rumusan masalah maka 
harus melalui beberapa pengujian yaitu sebagai berikut: 
1. Uji Persyaratan Anlisis Data  
Uji persyarat analisi data digunakan aplikasi SPSS 16,0 2019 untuk 
mengetahui apakah data yang ada hasilnya normalitas atau tidak, sekaligus 
untuk menguji data homogenitas. 
a. Uji normalitas Data 
  Uji normalitas adalah uji untuk mengukur apakah data yang peneliti 
milikidistribusi normal sehingga dapat dipakai dalam statistic parametrik, jika 
data tidak berdistribusi normal dapat dipakai statistic nonparametrik. Uji 
normalitas adalah melakukan perbandingan antara data yang peneliti miliki 
dengan data distribusi normal yang memiliki mean dan standar deviasi yang 
sama. Dalam pengujian Homogenitas data digunakan dengan berbantuan SPSS 
16,0 2019. 
b. Uji linearitas  
Uji linearitas digunakan untuk mengetahui dua variabel mempunyai   
hubungan linier atau tidak secara signifikan antara model pembelajaran Role 
Playing terhadap kreativitas belajar siswa. Teknik pengujian linearitas 
menggunakan bantuan program SPSS Versi 16.  
c. Uji homogenitas  
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   Untuk uji homogenitas maka peneliti dapat dilakukan untuk 
mengetahui kelompok eksperimen dan kelompok kontrol mempunyai varians 
yang sama atau tidak. Hasil pengujian dapat dilihat pada hasil angket jika 
kedua sampel memiliki varians yang homogen. Dalam pengujian 
Homogenitas data digunakan dengan berbantuan SPSS 16,0 2019. 
2. Uji Hipotesis 








= Subyek dalam variabel dependen yang diprediksikan 
a= Harga Y ketika harga X = 0 (harga konstan) 
b= angka arah atau koefisien regresi, yang menunjukan angka 
peningkatan ataupun penurunan variabel dependen yang 
didasarkan pada perubahan variabel independen. Bila (+) arah 
garis naik, dan bila (-) maka arah garis turun 











HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Deskripsi Data 
Data yang digunakan untuk menguji hipotesis penelitian ini meliputi data 
hasil belajar siswa kelas III. Data tersebut dideskripsikan sebagai berikut : 
1. Deskripsi Data angket dan nilai Kreativitas pada Kelas Kontrol dan 
Kelas Eksperimen. Kreativitas belajar siswa pada kelas eksperimen 
sebelum diberi perlakuan terlebih dahulu untuk mengetahui 
pengetahuan awal nilai kreativitas  belajar. selanjutnya peneliti 
memberikan perlakuan dengan model pembelajaran Role Playing 
materi benda-benda yang ada disekitarku berupa angket untuk 
mengetahui pengetahuan akhir nilai kreativitas belajar siswa kelas 
IIIA. Berikut ini nilai kreativitas belajar siswa kelas eksperimen  
Tabel 4.1 Kreativitas Belajar Siswa Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol   
Statistik 
  EKSPERIMEN KONTROL 
N Valid 22 22 
Missing 22 22 
Mean 76.14 67.77 
Median 78.00 70.00 
Mode 80a 78 
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Std. Deviation 11.081 12.873 
Variance 122.790 165.708 
Range 41 45 
Minimum 50 45 
Maximum 91 90 
Sum 1675 1491 
Sumber: SPSS statistic 16 
Hasil perhitungan dengan SPSS Statistics 16, dari hasil angket 
menunjukan bahwa kelas eksperimen dengan menggunakan model pembelajaran 
Role Playing dapat diperoleh skor variaabel kreativitas belajar bahasa Indonesia 
yang terdiri dari 22 sampel yang valid, rata-rata 76,14 nilai tengah 78,00 nilai 
selisih 41 nilai minimum 50 nilai maximum 91 
Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Kreativitas Belajar Siswa menggunakan 








Valid 50 1 2.3 4.5 4.5 
58 1 2.3 4.5 9.1 
64 1 2.3 4.5 13.6 
65 1 2.3 4.5 18.2 
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68 2 4.5 9.1 27.3 
70 2 4.5 9.1 36.4 
75 2 4.5 9.1 45.5 
78 2 4.5 9.1 54.5 
80 3 6.8 13.6 68.2 
85 3 6.8 13.6 81.8 
90 3 6.8 13.6 95.5 
91 1 2.3 4.5 100.0 
Total 22 50.0 100.0  
Missing System 22 50.0   
Total 44 100.0   
Sumber : SPSS statistic 16 
 
 
Dari data distribusi frekuensi skor angket tes akhir kreativitas belajar 
siswa kelas eksperimen memiliki nilai rata-rata 78,00 dan pada kelas kontrol 
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memiliki nilai rata-rata 76.14 maka selisih rata-rata pada kelas eksperimen dan 
kelas kontrol memiliki selisih 1,86 
Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Kreativitas Belajar Siswa menggunakan tes 
Pada   Kelas Eksperime dan kontrol 
Tabel 4. 3 Kreativitas Belajar Kelas Kontrol 
Statistics 
  EKSPERIMEN KONTROL 
N Valid 22 22 
Missing 22 22 
Mean 76.14 67.77 
Median 78.00 70.00 
Mode 80a 78 
Std. Deviation 11.081 12.873 
Variance 122.790 165.708 
Range 41 45 
Minimum 50 45 
Maximum 91 90 
Sum 1675 1491 




Berdasarkan tabel diatas hasil perhitungan SPSS Statictics 16, nilai 
kreativitas pada kelas eksperimen lebih besar dari kelas kontrol maka model 
pembelajaran Role Playing dapat meningkatkan kreativitas belajar siswa 
Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi Kreativitas Belajar Siswa menggunakan 








Valid 57 2 4.5 9.1 9.1 
58 2 4.5 9.1 18.2 
63 1 2.3 4.5 22.7 
64 2 4.5 9.1 31.8 
65 1 2.3 4.5 36.4 
66 1 2.3 4.5 40.9 
71 1 2.3 4.5 45.5 
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81 2 4.5 9.1 54.5 
83 2 4.5 9.1 63.6 
84 2 4.5 9.1 72.7 
86 2 4.5 9.1 81.8 
88 2 4.5 9.1 90.9 
91 1 2.3 4.5 95.5 
93 1 2.3 4.5 100.0 
Total 22 50.0 100.0  
Missing System 22 50.0   
Total 44 100.0   
Sumber : SPSS statistic 16 
B. Hasil Analisis Datsa 
1. Uji Normalitas Data 
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang digunakan  
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas dalam penelitian ini dilakukan 
pada nilai angket pada kelas eksperimen dan nilai anket pada kelas kontrol 
menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk dengan perhitungan 
berbantuan aplikasi  SPSS Statistic 16. Kriteria pengambilan keputasan data 
dalam uji normalitas dilihat nilai signifikansi (sig) > 0,05 maka data normal dan 
sebaliknya jika nilai signifikansi (sig) < 0,05 maka data tidak normal. Hasil 




a.Tabel 4.5 Uji Normalitas angket 





 Statistic Df Sig. Statistic df Sig. 
KREATIVITAS 1 .105 22 .200* .940 22 .198 
2 125. 22 .200* .960 22 .486 
                 Sumber : SPSS statistic 16     
 
   
 
 
Hasil uji normalitas pada tabel Tests of Normality di atas, data hasil belajar post 
test kelas eksperimen menunjukkan nilai signifikansi uji Kolmogorov-Smirnov 
pada kelas eksperimen sebesar 0,200 dan pada kelas kontrol sebesar 0,200. 
Untuk  nilai signifikansi uji Shapiro-Wilk  pada kelas eksperimen sebesar 0, 198 
dan pada kelas kontrol sebesar 0, .486 maka kedua uji tersebut memiliki  nilai 
signifikan lebih besar dari 0,05 sehingga data hasil belajar post test kelas 




    Tabel 4.6  Uji Normalitas Tes 






Statistic Df Sig. 
Stati
stic Df Sig. 
Eksperimen 57 .260 2 .200    
60 .236 4 .200 .940 4 .653 
64 .260 2 .272    
65 .222 4 .301 .954 4 .740 
70 .260 2 .260    
73 .260 2 .221    
         Sumber: SPSS statistic 16      
 Hasil uji normalitas pada tabel Tests of Normality di atas, data hasil belajar post 
test kelas eksperimen menunjukkan nilai signifikansi uji Kolmogorov-Smirnov 
sebesar 0,200 dan nilai signifikansi uji Shapiro-Wilk sebesar 0,653 maka kedua 
uji tersebut memiliki  nilai signifikan lebih besar dari 0,05 sehingga data hasil 
belajar post test kelas eksperimen berdistribusi normal. Data hasil belajar post 
test kelas kontrol menunjukkan  nilai signifikansi uji Kolmogorov-Smirnov 
sebesar 0,200 dan nilai signifikan pada uji Shapiro-Wilk sebesar 0,740 maka 
kedua uji tersebut memiliki nilai signifikan lebih besar dari 0,05 sehingga data 




2. Uji Homogenitas  
  Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui atau menguji apakah data  
homogen atau tidak homogeny dengan membandingkan variannya yaitu varian 
terbesar dan varian terkecil. Uji homogenitas dalam penelitian ini dilakukan 
pada pada nilai angket kelas eksperimen dan nilai angket pada kelas control 
menggunakan uji levene statistic dengan perhitungan berbantuan SPSS Statistic 
16. Kriteria pengambilan keputusan data dalam uji homogenitas dilihat nilai 
signifikansi (sig) > 0,05 maka data homogen dan sebaliknya jika nilai 
signifikansi (sig) < 0,05 maka data tidak homogen. Hasil perhitungan yang 
diperoleh adalah sebagai berikut: 
a.  Tabel 4.6 Uji Homogenitas angket 
     Test of Homogeneity of Variances 
Eksperimen   
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
3.495 1 42 .069 
 
                        SPSS statistic 16  
Hasil uji homogenitas pada tabel Tests of Homogeneity of Variances di atas, data 
kreativitas  belajar nilai angket kelas eksperimen dan nilai angket kelas 
eksperimen menunujukan nilai signifikan uji levene statistic sebesar 0,069 maka 
nilai signifikan lebih besar dari 0,05 sehingga data kreativitas belajar angket 
kelas eksperimen dan kelas kontrol homogen. 
51 
 
b. Tabeb. Tabel l 4.7 Uji Homogenitas Tes 
Test of Homogeneity of Variances 
Kreativitas     
Levene 
Statistic df1 df2 Sig. 
.318 1 42 .576 
                        SPSS statistic 16  
Hasil uji homogenitas pada tabel Tests of Homogeneity of Variances di atas, data 
kreativitas  belajar nilai angket kelas eksperimen dan nilai angket kelas 
eksperimen menunujukan nilai signifikan uji levene statistic sebesar 0,576 maka 
nilai signifikan lebih besar dari 0,05 sehingga data kreativitas belajar angket 
kelas eksperimen dan kelas kontrol homogen.  
3. Uji Linearitas  
   Uji linearitas dilakukan untuk mengetahui variabel yang mempunyai 
linear atau tidak. Uji linearitas dalam penelitian ini dilakukan pada nilai angket 
kelas eksperimen dan nilai angket kelas control dengan perhitungan berbantuan 
SPSS Statistic 16 Kriteria pengambilan keputasan dilihat nilai signifikansi (sig) 
> 0,05 maka hubungan linier dan sebaliknya jika nilai signifikansi (sig) < 0,05 





a. Tabel 4.7 Uji linearitas kreativitas belajar siswa kelas kontrol dan kelas 
eksperimen dengan angket 
Anova Table 
















Linearity 31.196 1 31.196 1.784  
Deviation from 
Linearity 
408.706 12 34.059 1.947  
Within Groups 139.917 8 17.490   
Total 579.818 21    
Sumber : SPSS statistic 16  
Hasil uji liniearitas pada tabel ANOVA TABLE di atas, data kreativitas belajar 
nilai angket kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan nilai signifikansi 
uji Deviation from Linearity sebesar 0,175 maka nilai signifikan lebih besar dari 
0,05 sehingga data kreativitas belajar dengan menggunakan angket kelas 







b. Tabel 4.7 Uji linearitas kreativitas belajar siswa kelas kontrol dan kelas 
eksperimen dengan Tes 
Anova Table 
















Linearity 62.254 1 65.254 .220  
Deviation from 
Linearity 
1186.534 13 91.272 .307  
Within Groups 2076.167 7 297.024   
Total 3330.955 21    
         Sumber : SPSS statistic 16  
Hasil uji liniearitas pada tabel ANOVA TABLE di atas, data kreativitas belajar 
nilai angket kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan nilai signifikansi 
uji Deviation from Linearity sebesar 0,968 maka nilai signifikan lebih besar dari 
0,05 sehingga data kreativitas belajar dengan menggunakan angket kelas 





4. Uji Hipotesis 
Uji hipotesis digunakan untuk mengetahui apakah nilai rata-rata angket 
siswa kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas control. Uji 
hipotesis dalam penelitian ini dilakukan pada nilai angket kelas eksperimen dan 
nilai angket kelas control menggunakan regresi linear sederhana dengan 
perhitungan berbantuan SPSS Statistic 16. Kriteria pengambilan keputasan 
dilihat nilai signifikansi (sig) > 0,05 maka terima H0 dan sebaliknya jika nilai 
signifikansi (sig) < 0,05 maka tolak H0. 
Hipotesis dalam penelitian ini adalah: 
 
H0 : tidak ada pengaruh yang signifikan antara model pembelajaran 
Role Playing terhadap kreativitas belajar siswa di SDI Perumnas II kota 
Kupang. 
H1 : ada pengaruh yang signifikan antara model pembelajaran Role 
Playing terhadap kreativitas belajar siswa di SDI Perumnas II kota 
Kupang. 









Tabel 4.13 Uji Regresi Linear Sederhana  
ANOVAb 
Model Sum of Squares Df Mean Square F Sig. 
1 Regression 325.603 1 325.603 6.403 .020 
Residual 1016.988 20 50.849   
Total 1342.591 21    
Sumber SPSS statistic 16  
   







T Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 37.655 11.357  3.315 .003 
Y .435 .172 .492 2.530 .020 
             Sumber : SPSS statistic 16     
Berdasarkan tabel diatas bahwa terlihat bahwa bagian konstanta dari persmaaan 
regresi memberikan angka 37.655 sedangkan faktor beginning salary 
memberikan angka 435 hal ini berarti persamaan linear yang diperoleh adalah Yi 
= 37.655 + 435 dengan hasil yang sangat signifikan. Tanda + berarti variabel X 
berpengaruh secara positif  terhadap Y. Untuk kenaikan 1 satuan dari variabel X 
akan menaikan nila Y sebesar b1. Analisis regresi linear dengan output tebel 
anova untuk menjawab Ho variabel independen X tidak berpengaruh terhadap 
56 
 
responden Y. Pada anova diatas, Ho ditolak karena nilai signifikan 0,020< 0,05 
yang menandakan bahwa variabel X berpengaruh terhadap Y. jika pada uji 
anova Ho ditolak, maka persamaan regresinya signifikan.  
C. Pembahasan Hasil Penelitian 
  Penelitian dengan pengujian hipotesis untuk mengetahui ada pengaruh yang 
signifikan antara model pemelajaran Role Playing  terhadap kreativitas belajar 
siswa kelas III SD Inpres Perumnas II Kota Kupang. Jenis penelitian eksperimen 
dalam penelitian ini menggunakan Quasi Experimental Design bentuk 
Nonequivalent Control Group Design dengan membuat kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. Kelas eksperimen diberi perlakuan dengan menggunakan model 
pembelajaran Role Playing dalam pembelajaran Bahasa indonesia materi benda-
benda yang ada disekitarku sedangkan kelas kontrol diberi perlakuan 
menggunakan model pembelajaran konvensional dalam pembelajaran Bahasa 
indonesia materi benda-benda yang ada disekitarku. Pada tahap awal peneliti 
memberikan angket untuk mengetahui kreativitas belajar siswa pada tahap awal 
dalam memahami pembelajaran bahasa indonesia materi benda-benda yang ada 
disekitarku. Sesudah memberikan angket diberikan perlakuan model 
pembelajaran  Role Playing pada kelas eksperimen dan perlakuan model 
pembelajaran konvensional pada kelas kontrol dengan materi benda-benda yang 
ada disekitarku. Selanjutnya peneliti memberikan angket untuk mengetahui 
kreativitas belajar siswa sesudah diberikan perlakuan. Jadi nilai yang digunakan 
peneliti dan yang menjadi dasar perhitungan dalam penelitian ini adalah nilai 
angket pada kelas eksperimen dan nilai angket pada kelas kontrol dengan 
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variabel yang digunakan adalah variabel bebas yaitu model pembelajaran Role 
Playing dan variabel terikat yaitu kreativitas belajar siswa terdapat perbedaan 
kreativitas belajar Bahasa Indonesia antara siswa yang belajar menggunakan 
model pembelajaran Role Playing dengan siswa yang belajar menggunakan 
model pembelajaran konvensional 
   Berdasarkan perhitungan hasil rata-rata pada model pembelajaran Role 
Playing  diperoleh nilai rata-rata 76,14 untuk kelas kontrol dan untuk kelas 
eksperimen 78,20 maka selisih rata-rata nilai angket kelas eksperimen dan kelas 
kontrol 2,06. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 
kreativitas belajar siswa yang belajar menggunakan model pembelajaran Role 
Playing dengan siswa yang belajar menggunakan model pembelajaran 
Konvensional dapat dilihat pada tabel 4.3. Menunjukkan bahwa rata-rata 
kreativitas belajar siswa yang menggunakan model Role Playing lebih tinggi 
dibandingkan dengan rata-rata hasil belajar siswa yang menggunakan model 
pembelajaran Konvensional. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
siswa yang signifikan menggunakan model pembelajaran Role Playing lebih 
baik dari pada hasil belajar siswa yang menggunakan model pembelajaran 
Konvensional. 
 Berdasarkan tabel 4.14 diatas bahwa terlihat bahwa bagian konstanta dari 
persmaaan regresi memberikan angka 37.655 sedangkan faktor beginning salary 
memberikan angka 435 hal ini berarti persamaan linear yang diperoleh adalah Yi 
= 37.655 + 435 dengan hasil yang sangat signifikan. Tanda + berarti variabel X 
berpengaruh secara positif terhadap Y. Untuk kenaikan 1 satuan dari variabel X 
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akan menaikan nila Y sebesar b1. Analisis regresi linear dengan output tebel 
anova untuk menjawab Ho variabel independen X tidak berpengaruh terhadap 
responden Y. Pada anova diatas, Ho ditolak karena nilai signifikan 0,020< 0,05 
yang menandakan bahwa variabel X berpengaruh terhadap Y. jika pada uji 
anova Ho ditolak, maka persamaan regresinya signifikan.. Selain itu hasil 
penelitian yang dilakukan oleh Hazzahara dengan judul penelitian Pengaruh 
Model Role Playing didukung Media Audio-Visual terhadap Kemampuan 
Memerankan Tokoh Drama pada Siswa Kelas V SDN Watuagung Kabupaten 
Trenggalek Tahun Ajaran 2016/2017” deari hasil penelitian menunjukan bahwa 
kemampuan memerankan tokoh drama pada siswa kelas tanpa menggunakan 
model pembelajaranrole playing dan tanpa media audio-visual mencapai KKM, 
kemampuan memerankan tokoh drama pada siswa kelas V dengan 
menggunakan model role playing didukung media audio-visual mencapai KKM, 
ada pengaruh model pembelajaran role playing didukung media audio-visual 
terhadap kemampuan memerankan tokoh drama pada siswa kelas V SDN 4 
Watuagung Kabupaten Trenggalek tahun pelajaran 2016/2017.  Berdasarkan 
hasil analisis data yang diperoleh taraf signifikan  yang bernilai 0,001< 0,05 hal 
ini menunjukan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Hasil penelitian ini 
melengkapi dan membuktikan peneliti-peneliti sebelumnya. Dengan demikian 
dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh yang signifikan antara model 
pembelajaran Role Playing terhadap kreativitas belajar siswa lebih baik dari 





SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan  
   Berdasarkkan hasil penelitian sesuai dengan tujuan dari rumusan 
masalah atau hipotesis penelitian yang telah dikemukakan dan hasil 
perhitungan analisis data adalah: Hasil pembahasan diperoleh terdapat 
pengaruh antara model pembelajaran Role Playing terhadap kreativitas 
belajar siswa pada pembelajaran bahasa indonesia materi benda-benda yang 
ada disekitarku pada kelas III SDI Perumnas II Kota Kupang yang diperoleh 
dari nilai angket pada kelas eksperimen dan nilai angket pada kelas kontrol. 
Hal ini dapat di lihat pada nilai rata-rata 76,14 untuk kelas kontrol dan untuk 
kelas eksperimen 78,20 maka selisih rata-rata nilai angket kelas eksperimen 
dan kelas kontrol 2,06. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa terdapat 
perbedaan kreativitas belajar siswa yang belajar menggunakan model 
pembelajaran Role Playing dengan siswa yang belajar menggunakan model 
pembelajaran Konvensional 
B. Saran 
Adapun saran yang disampaikan peneliti adalah sebagai berikut: 
1. Bagi guru, diterapkan model  pembelajaran yang yang tepat dengan 
materi yang diajarkan yang bertujuan mengatasi rendahnya kreativitas 
belajar siswa dan mengatasi pembelajaran yang dapat menggunakan 
model pembelajaran konvensional  
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2. Bagi sekolah, dapat memberikan kebijakan mengenai model 
pembelajaran yang digunakan guru-guru agar dapat meningkatkan 
kreativitas belajar siswa. 
3. Bagi peneliti lain, penelitian ini dapat menambah wawasan, serta 
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Lampiran 3. Program Tahunan 
Nama sekolah  : SDI Perumnas II   
Kelas/semester : III (Tiga) / 1 (Satu) 
Tahun Pelajaran : 2019/2020 
Tema Sub Tema 
Pelajaran 
ke 
















2 1 Hari 
3 1 Hari 
4 1 Hari 
Jul Mg 
Ke 4 
5 1 Hari 











2 1 Hari 
3 1 Hari 
4 1 Hari 
Agt Mg 
Ke 1 
5 1 Hari 









2 1 Hari 
3 1 Hari 
4 1 Hari Agt Mg 
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5 1 Hari Ke 2 











2 1 Hari 
3 1 Hari 
4 1 Hari 
Agt Mg 
Ke 3 
5 1 Hari 
6 1 Hari 
Ulanga harian Tema 1 
Remidi dan Pengayaan 
2 Hari 
 Agt Mg 
Ke 3 
 
Tema Sub Tema 
Pelajaran 
ke 















2 1 Hari 
3 1 Hari 
4 1 Hari 
Agt Mg 
Ke 5 
5 1 Hari 








2 1 Hari 





4 1 Hari 
Agt Mg 
Ke 1 
5 1 Hari 








2 1 Hari 
3 1 Hari 
4 1 Hari 
Sep Mg 
Ke 2 
5 1 Hari 








2 1 Hari 
3 1 Hari 
4 1 Hari 
Sep Mg 
Ke 3 
5 1 Hari 
6 1 Hari 
Ulanga harian  
Remidi dan Pengayaan 
2 Hari 
 Sep Mg 
Ke 3 
 
Tema Sub Tema 
Pelajaran 
ke 





1 1 Hari 
1 Minggu 
Sep Mg Ke 
3 2 1 Hari 
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sekitarku disekitarku 3 1 Hari 
4 1 Hari 
Sep Mg Ke 
4 
5 1 Hari 
6 1 Hari 
2 
Wujud Benda  
1 1 Hari 
1 Minggu 
Sep Mg Ke 
4 
2 1 Hari 
3 1 Hari 
4 1 Hari 
Okt Mg Ke 
1 
5 1 Hari 




1 1 Hari 
1 Minggu 
Okt Mg Ke 
1 
2 1 Hari 
3 1 Hari 
4 1 Hari 
Okt Mg Ke 
3 
5 1 Hari 






1 1 Hari 
1 Minggu 
Okt Mg Ke 
3 
2 1 Hari 
3 1 Hari 
4 1 Hari 
Okt Mg Ke 
4 
5 1 Hari 
6 1 Hari 
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Ulanga harian  
Remidi dan Pengayaan 
2 Hari 
























Lampiran 4. Silabus 
SILABUS TEMATIK KELAS III 
 
Tema 3 : BENDA DI SEKITARKU 
Subtema 2 : WUJUD BENDA 
 
KOMPETENSI INTI 
1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru 
dan tetangga. 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu 
tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
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Lampiran 5. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Kelas Eksperimen 
 
Sekolah  : SDI Perumnas II 
Kelas/Semester : III/1 (Satu) 
Tema   : III (Benda di sekitarku) 
Subtema  : I (Satu) 
Pembelajaran : IV 
Alokasi Waktu :6 x 45 menit (1 kali pertemuan) 
A. Kompetensi Inti (KI) 
KI1 : Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang 
dianutnya.  
KI 2 : Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri  dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 
tetangganya  
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca dan menanya ) dan menanya berdasarkan rasa 
ingin tahu tentang dirinya,   makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, 
dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat 
bermain. 
KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 










B. Kompetensi Dasar Dan Indikator Pencapaian Kompetensi 
 
BAHASA INDONESIA. 
NO KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 
1 3.1 Menggali informasi tentang konsep 
perubahan wujud benda dalam 
kehidupan sehari-hari yang 
disajikan dalam bentuk lisan, tulis, 
visual, dan/atau eksplorasi 
lingkungan. 
3.1.1 Mengidentifikasi informasi yang 
terdapat di dalam teks. 
3.1.2 Mengidentifikasi benda-benda yang 
berbahan dasar dari kertas. 
 
2 4.1 Menyajikan hasil informasi tentang 
konsep perubahan wujud benda 
dalam kehidupan sehari-hari 
dalam bentuk lisan, tulis, dan 
visual menggunakan kosakata 
baku dan kalimat efektif. 
4.1.1 Memaparkan hasil diskusi dalam 
bentuk tulisan dengan terstruktur. 
4.1.2 Memahami arti kata baru dengan 
tepat. 
MATEMATIKA  
NO KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 
1 3.7 Mendeskripsikan dan menentukan 3.7.1 Mengidentifikasi satuan panjang 
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hubungan antar satuan baku untuk 
panjang, berat, dan waktu yang 
umumnya digunakan dalam 
kehidupan sehari-hari. 
yang ada di alat ukur tersebut 
dengan tepat. 
 
2 4.7 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan hubungan 
antarsatuan baku untuk panjang, 
berat, dan waktu yang umumnya 
digunakan dalam kehidupan sehari-
hari. 
4.7.1 Melakukan praktik pengukuran 
tinggi badan teman. 
4.7.2 Melakukan pengukuran dengan 
satuan 
SBdP  
NO KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 
1 3.2 Mengetahui bentuk dan variasi pola 
irama dalam lagu. 
 
3.2.1 Mengiringi lagu. 
 
2 4.2 Menampilkan bentuk dan variasi 
irama melalui lagu. 
4.2.1 Mempraktikkan pola irama lagu 






C. Tujuan Pembelajaran 
1. Dengan membaca wacana, siswa dapat mengidentifikasi informasi 
tentang bahan pembentuk benda yang terbuat dari plastik dengan 
benar  
2. Dengan skenario yang ada siswa dapat meyebutkan wujud perubahan 
benda yang ada dilingkungan sekitar 
3. Dengan berdiskusi, siswa dapat memahami istilah yang terkait dengan 
materi pembentuk benda dengan tepat.  
4. Dengan melakukan pengamatan terhadap lingkungan sekitar, siswa 
dapat menggambarkan kondisi sampah plastik dalam bentuk tulisan 
dengan tepat. 
5. Dengan melakukan praktik musyawarah, siswa dapat terampil 
mengutarakan idenya tentang penanggulangan masalah sampah di 
sekolah dengan percaya diri.  
6. Dengan menuliskan pengalaman bermusyawarah di kelas, siswa 
mengetahui arti penting dari  
bermusyawarah dengan tepat 
7. Siswa dapat menyebutkan kosakata dalam teks tentang konsep ciri-
ciri, kebutuhan (makanan dan tempat hidup) makhluk hidup yang ada 
di lingkungan setempat yang disajikan dalam bentuk lisan, tulis, 
visual dan atau eksplorasi lingkungan. 
8.   Siswa dapat menunjukkan kosakata dalam teks tentang konsep ciri-
ciri, kebutuhan (makanan dan tempat hidup) makhluk hidup yang ada 
di lingkungan setempat yang disajikan dalam bentuk lisan, tulis, 
visual dan atau eksplorasi lingkungan. 
D. Materi Pembelajaran 
Wujud perubahan Benda-benda yang ada dilingkungan sekitar 
Garuda Pancasila, di kehidupan sehari-hari. 
E. Metode Pembelajaran 




F. Model Pembelajaran 
Role playing 
G.  Media/ alat, Bahan dan Sumber Belajar 
1. Bahan dan sumber belajar  
Buku guru dan buku siswa kelas III tema III: Selalu Berhemat Energi, 
subtema II (Wujud Benda), pembelajaran I . Buku tematik terpadu 
Kartika Pratama kurikulum 2013 (Revisi 2018) 
2. Media pembelajaran 
Benda-benda yang terbuat dari plastik 
H. Langkah-Langkah Pembelajaran 
No Pendahuluan 
1. Guru memberi salam, menyapa siswa, menanyakan kabar dan kondisi mereka. dan 
mengingatkan siswa untuk bersyukur atas rahmat yang di berikan oleh Tuhan 
2 Guru menyampaikan Sikap disiplin dan tanggung jawab sebelum mulai kegiatan 
pembelajaran  
3 Menyanyikan lagu wajib sebelum memulai pelajaran  
4 Guru dan siswa berdoa sebelum memulai pelajaran. 
5 Guru mengecek kehadiran siswa. 
 
No Kegiatan Inti 
1 menyampaikan tema dan subtema 
2 Menyampiakan tujuan pembelajaran yang akan dicapai 
3 Siswa diingatkan kembali pembelajaran sebelumnya tentang perubahan wujud benda 
dalam kehidupan sehari-hari 
87 
 
4 Pertanyaan lisan dengan menggunakan model pembelajaran role playing 
5 Guru mengajukan pertanyaan pembuka Siapakah diantara kalian yang mengetahui 
benda-benda apa yang ada di sekitar kita berdasarkan wujudnya   
7 Guru menjelaskan materi tentang wujud perubahan Benda-benda yang ada 
dilingkungan sekitar 
9 - Guru menyusun/menyiapkan skenario yang akan datang 
ditampilkan 
- Menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario dua hari 
sebelum KBM 
- Guru membentuk kelompok siswa yang anggotanya 5 orang 
- Memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai 
- Memanggil para siswa yang sudah ditunjuk untuk melakonkan 
skenario yang sudah disiapkan 
- Masing-masing siswa duduk dikelompoknya, sambil memerhatikan 
skenario yang sedang diperagakan. setelah dipentaskan, masing-
masing siswa dibarikan kertas sebagai lembar kerja untuk 
membahas 
- Masing-masing kelompok menyampaikan hasil kesimpulannya 
- Siswa merefleksi kegiatan bersama-sama  
- Guru memberikan kesimpulan secara umum 





No Kegiatan Penutup 
1  Guru bertanya kepada siswa tentang apa yang belum dipahami siswa 
 
2 Guru menyimpulkan hasil pembelajaran 
3 guru menyampaikan materi pada pertemuan selanjutnya 
4 Kelas dipimpin dengan doa bersama oleh salah satu siswa 
I. PENILAIAN 
Penilaian Sikap  
No Nama 




K C B SB K C B SB K C B SB 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 ................... 
            
2 ................... 
            
3 …………….. 





            
5 
…………….. 
            
Dst 
…………….. 
            
Keterangan:  
K (Kurang) : 1, C (Cukup) : 2, B (Baik) : 3, SB (Sangat Baik) : 4 
I. Penilaian Pengetahuan 
1. Latihan soal mencari arti kata.Banyak arti kata yang dicari: 10. Benar semua 
(jumlah benar/10 x 100) = 100 
2. Membuat kalimat dari kata baru.Banyak isian: 5 
Benar semua (jumlah benar/5 x 100) = 100 
J. Penilaian Keterampilan 





















Lampira 6. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Kelas Kontrol 
 
 
Sekolah  : SDI Perumnas II 
Kelas/Semester : III/1 (Satu) 
Tema   : III (Benda di sekitarku) 
Subtema  : III (Wujud Benda) 
Pembelajaran : I 
Alokasi Waktu :6 x 45 menit (1 kali pertemuan) 
A. Kompetensi Inti (KI) 
KI1 :  Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang  dianutnya.  
KI 2 :  Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan  
percaya diri  dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 
tetangganya  
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca dan menanya ) dan menanya berdasarkan rasa 
ingin tahu tentang dirinya,   makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, 
dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat 
bermain. 
KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
peri-laku anak beriman dan berakhlak mulia 
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B. Kompetensi Dasar Dan Indicator Pencapaian Kompetensi 
BAHASA INDONESIA. 
NO KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 
1 3.1 Menggali informasi tentang konsep 
perubahan wujud benda dalam 
kehidupan sehari-hari yang 
disajikan dalam bentuk lisan, tulis, 
visual, dan/atau eksplorasi 
lingkungan. 
3.1.1 Mengidentifikasi informasi yang 
terdapat di dalam teks. 
3.1.2 Mengidentifikasi benda-benda yang 
berbahan dasar dari kertas. 
 
2 4.1 Menyajikan hasil informasi tentang 
konsep perubahan wujud benda 
dalam kehidupan sehari-hari 
dalam bentuk lisan, tulis, dan 
visual menggunakan kosakata 
baku dan kalimat efektif. 
4.1.1 Memaparkan hasil diskusi dalam 
bentuk tulisan dengan terstruktur. 
4.1.2 Memahami arti kata baru dengan 
tepat. 
MATEMATIKA  
NO KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 
1 3.7 Mendeskripsikan dan menentukan 
hubungan antar satuan baku untuk 
3.7.1 Mengidentifikasi satuan panjang 
yang ada di alat ukur tersebut 
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panjang, berat, dan waktu yang 




2 4.7 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan hubungan 
antarsatuan baku untuk panjang, 
berat, dan waktu yang umumnya 
digunakan dalam kehidupan sehari-
hari. 
4.7.1 Melakukan praktik pengukuran 
tinggi badan teman. 
4.7.2 Melakukan pengukuran dengan 
satuan 
SBdP  
NO KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 
1 3.2 Mengetahui bentuk dan variasi pola 
irama dalam lagu. 
 
3.2.1 Mengiringi lagu. 
 
2 4.2 Menampilkan bentuk dan variasi 
irama melalui lagu. 
4.2.1 Mempraktikkan pola irama lagu 








C. Tujuan Pembelajaran 
▪  Dengan membaca wacana, siswa dapat mengidentifikasi informasi tentang 
bahan pembentuk benda yang terbuat dari plastik dengan benar  
▪ Dengan skenario yang ada siswa dapat meyebutkan wujud perubahan benda 
yang ada dilingkungan sekitar 
▪ Dengan berdiskusi, siswa dapat memahami istilah yang terkait dengan 
materi pembentuk benda dengan tepat.  
▪ Dengan melakukan pengamatan terhadap lingkungan sekitar, siswa dapat 
menggambarkan kondisi sampah plastik dalam bentuk tulisan dengan tepat. 
▪ Dengan melakukan praktik musyawarah, siswa dapat terampil mengutarakan 
idenya tentang penanggulangan masalah sampah di sekolah dengan percaya 
diri.  
▪ Dengan menuliskan pengalaman bermusyawarah di kelas, siswa mengetahui 
arti penting dari bermusyawarah dengan tepat 
▪ Siswa dapat menyebutkan kosakata dalam teks tentang konsep ciri-ciri, 
kebutuhan (makanan dan tempat hidup) makhluk hidup yang ada di 
lingkungan setempat yang disajikan dalam bentuk lisan, tulis, visual dan atau 
eksplorasi lingkungan. 
▪ Siswa dapat menunjukkan kosakata dalam teks tentang konsep ciri-ciri, 
kebutuhan (makanan dan tempat hidup) makhluk hidup yang ada di 





D. Materi Pembelajaran 
Wujud perubahan Benda-benda yang ada dilingkungan sekitar 
Garuda Pancasila, di kehidupan sehari-hari. 
E. Metode Pembelajaran 
Ceramah diskusi dan Penugasan 
F. Model Pembelajaran 
Konvensional 
G. Media/ alat, Bahan dan Sumber Belajar 
Bahan dan sumber belajar Buku guru dan buku siswa kelas III tema III: 
Selalu Berhemat Energi, subtema I (Benda disekitarku), pembelajaran IV . 
Buku tematik terpadu Kartika Pratama kurikulum 2013 (Revisi 2018). 
Media pembelajaran Benda-benda yang terbuat dari plastik 
Langkah-Langkah Pembelajaran 
No Pendahuluan 
1. Guru memberi salam, menyapa siswa, menanyakan kabar dan kondisi 
mereka. dan mengingatkan siswa untuk bersyukur atas rahmat yang di 
berikan oleh Tuhan 
2 Guru menyampaikan Sikap disiplin dan tanggung jawab sebelum mulai 
kegiatan pembelajaran  
3 Menyanyikan lagu wajib sebelum memulai pelajaran 
4 Guru dan siswa berdoa sebelum memulai pelajaran. 





No Kegiatan Inti 
1 menyampaikan tema dan subtema 
2 Menyampiakan tujuan pembelajaran yang akan dicapai 
3 Siswa diingatkan kembali pembelajaran sebelumnya tentang perubahan wujud benda 
dalam kehidupan sehari-hari 
4 Pertanyaan lisan dengan menggunakan model pembelajaran role playing 
5 Guru mengajukan pertanyaan pembuka Siapakah diantara kalian yang mengetahui 
benda-benda apa yang ada di sekitar kita   
7 Guru menjelaskan materi tentang wujud perubahan Benda-benda yang ada dilingkungan 
sekitar 
8 Siswa membaca wacana berjudul Plastik, 
110 Sebagai pengayaan guru dapat menginformasikan tentang kebijakan pemerintah tentang 
penggunaan kantong belanja plastic 
11 siswa mendiskusikan jawaban bersama teman kelompok. Guru memperhatikan siswa 
yang berdiskusi. 
12 Setelah itu siswa berdiskusi secara berkelompok tentang aktivitas 
mengurangi,memanfaatkan kembali, dan mendaur ulang 
13 Siswa menuliskan apa saja yang merupakan contoh dari aktivitas 
mengurangi,memanfaatkan kembali, dan mendaur ulang 
14 Setelah menuliskan contoh, siswa menyebutkannya di depan kelas  
15 Kegiatan selanjutnya dilaksanakan di luar kelas, siswa mengamati bagai mana kondisi 




No Kegiatan Penutup 
1  Guru bertanya kepada siswa tentang apa yang belum dipahami sisw 
2 Guru menyimpulkan hasil pembelajaran 
3 guru menyampaikan materi pada pertemuan selanjutnya 









`16 Pengamatannya mulai dari kelas, antar kelas, dan lingkungan sekolah secara 
keseluruhan. 
17 Siswa dapat membuat catatan dari hasil pengamatannya 
18 Setelah melakukan pengamatan, siswa berdiskusi tentang hasil pengamatannya 
19 Siswa melaporkan secara lisan, apa yang mereka amati, mengapa hal tersebut terjadi. 
Guru menggali dengan memberikan pertanyaan kepada siswa 
20 Setelah berdiskusi siswa menuliskan hasil pengamatannya di Buku Siswa 




Penilaian Sikap  
No Nama 




K C B SB K C B SB K C B SB 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 ................... 
            
2 ................... 
            
3 …………….. 
            
4 
…………….. 
            
5 
…………….. 
            
Dst 
…………….. 
            
Keterangan:  




Latihan soal mencari arti kata.Banyak arti kata yang dicari: 10. Benar semua (jumlah 
benar/10 x 100) = 100 
Membuat kalimat dari kata baru.Banyak isian: 5. Benar semua (jumlah benar/5 x 100) 
= 100. Latihan mengidentifikasi satuan panjang dan alat ukur 
Penilaian Keterampilan 













Lampiran 7. Kuesioner 
 
A. Petunjuk Pengisian  
1. Identitas Siswa  
a. Nama Siswa  : 
b. Kelas   : 
c. No absen : 
 2. Mohon anda menjawab dengan sejujurnya.  
3. Instrumen ini terdiri dari kolom pernyataan dan kolom jawaban. Silahkan 
anda memberi jawaban dengan cara memberi tanda cek (√) pada kolom 
yang telah disediakan.  
4. Ada empat pilihan jawaban yang masing-masing maknanya sebagai 
berikut: 
• SS: Pernyataan sangat setuju jika pernyataan benar-benar sesuai 
dengan apa yang dirasakan. 
• ST: Pernyataan setuju jika pernyataan cenderung sesuai tetapi 
belum sepenuhnya sesuai dengan apa yang dirasakan.  
• KT : Pernyataan Kurang setuju jika pernyataan cenderung tidak 
sesuai tetapi belum sepenuhnya tidak setujui. 
• TS: Pernyataan tidak setuju jika pernyataan benar-benar tidak 









Sl Sr KK TP 
1 Saya selalu mengerjakan soal-soal 
Bahasa Indonesia dengan cara berbeda 
dari cara yang diajarkan guru 
    
2 Saya aktif memperhatikan penjelasan 
guru dalam kegiatan pembelajaran 
dengan menggunakan model 
pembelajaran  Role Playing 
    
3 Saya memberikan ide-ide yang baru 
yang berbeda dari teman yang lain 
dalam suatu diskusi   
    
4 Saya  kurang antusias mengikuti 
pelajaran Bahasa Indonesia dengan 
menggunakan model pembelajaran  
Role Playing 
    
5 Saya dapat menjawab pertanyaan yang 
diberikan guru  
    
6 Saya memperhatikan dengan baik 
penerapan model pembelajaran  Role 
Playing dikelas 
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7 Saya mengajukan pertanyaan kepada 
guru ketika diberi waktu bertanya 
    
8 Saya menyelesaikan tugas dari guru 
tepat pada waktunya  
    
9 Saya selalu memahami materi yang 
dijelaskan guru di depan kelas  
    
10 Saya mengulang kembali pelajaran 
Bahasa Indonesia yang diberikan oleh 
guru di rumah  
    
11 Saya sering bermain atau berceritra di 
kelas setelah tugas Bahasa Indonesia 
saya selesai kerjakan  
    
12 Saya tidak mendapat kesulitan dalam 
mengikuti pembelajaran di kelas  
    
13 Saya percaya terhadap cara 
penyelesaian sendiri dari pada cara 
teman  
    
14 Saya tidak yakin dengan tugas yang 
saya kerjakan  
    
15 Mengerjakan soal Bahasa Indonesia 
bersama teman lebih menyenangkan 
dari pada mengerjakan sendiri 
    
16 Saya mengerjakan soal yang materinya     
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sudah diajarkan guru  
17 Saya sering tidak percaya diri saat 
mempertahankan pendapat saya di 
hadapan teman yang lain. 
    
18 Saya membayangkan alur penyelesaian 
suatu tugas yang diberikan guru  
    
19 Saya sangat menyukai mata pelajaran 
Bahasa Indonesia yang diterangkan 
dengan menggunakan model 
pembelajaran Role Playing 
    
20 Saya belajar Bahasa Indonesia hanya 
pada  jam pelajaran Bahasa Indonesia 
saja 











Lampiran 8. Kuesioner Hasil Kerja Responden 
 
A. Petunjuk Pengisian  
1.  Identitas Siswa  
a. Nama Siswa  : Albertino Xavi Cleaser Mang Blegur 
b. Kelas   : IIIA  
c. No absen : 1 
 2.  Mohon anda menjawab dengan sejujurnya.  
 3. Instrumen ini terdiri dari kolom pernyataan dan kolom jawaban.   
Silahkan anda memberi jawaban dengan cara memberi tanda cek (√) 
pada kolom yang telah disediakan.  
4.  Ada empat pilihan jawaban yang masing-masing maknanya sebagai 
berikut: 
• SS: Pernyataan sangat setuju jika pernyataan benar-benar sesuai 
dengan apa yang dirasakan. 
• ST: Pernyataan setuju jika pernyataan cenderung sesuai tetapi 
belum sepenuhnya sesuai dengan apa yang dirasakan.  
• KS : Pernyataan Kurang setuju jika pernyataan cenderung tidak 
sesuai tetapi belum sepenuhnya tidak setujui. 
• TS: Pernyataan tidak setuju jika pernyataan benar-benar tidak 









SS ST KS TS 
1 Saya selalu mengerjakan soal-soal 
Bahasa Indonesia dengan cara berbeda 
dari cara yang diajarkan guru 
 ✓    
2 Saya aktif memperhatikan penjelasan 
guru dalam kegiatan pembelajaran 
dengan menggunakan model 
pembelajaran  Role Playing 
✓     
3 Saya memberikan ide-ide yang baru 
yang berbeda dari teman yang lain 
dalam suatu diskusi   
✓     
4 Saya  kurang antusias mengikuti 
pelajaran Bahasa Indonesia dengan 
menggunakan model pembelajaran  
Role Playing 
   ✓  
5 Saya dapat menjawab pertanyaan yang 
diberikan guru  
✓     
6 Saya memperhatikan dengan baik 
penerapan model pembelajaran  Role 
Playing dikelas 
✓     
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7 Saya mengajukan pertanyaan kepada 
guru ketika diberi waktu bertanya 
✓     
8 Saya menyelesaikan tugas dari guru 
tepat pada waktunya  
✓     
9 Saya selalu memahami materi yang 
dijelaskan guru di depan kelas  
✓     
10 Saya mengulang kembali pelajaran 
Bahasa Indonesia yang diberikan oleh 
guru di rumah  
✓     
11 Saya sering bermain atau berceritra di 
kelas setelah tugas Bahasa Indonesia 
saya selesai kerjakan  
✓     
12 Saya tidak mendapat kesulitan dalam 
mengikuti pembelajaran di kelas  
 ✓    
13 Saya percaya terhadap cara 
penyelesaian sendiri dari pada cara 
teman  
✓     
14 Saya tidak yakin dengan tugas yang 
saya kerjakan  
   ✓  
15 Mengerjakan soal Bahasa Indonesia 
bersama teman lebih menyenangkan 
dari pada mengerjakan sendiri 
✓     
16 Saya mengerjakan soal yang materinya ✓     
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sudah diajarkan guru  
17 Saya sering tidak percaya diri saat 
mempertahankan pendapat saya di 
hadapan teman yang lain. 
   ✓  
18 Saya membayangkan alur penyelesaian 
suatu tugas yang diberikan guru  
✓     
19 Saya sangat menyukai mata pelajaran 
Bahasa Indonesia yang diterangkan 
dengan menggunakan model 
pembelajaran Role Playing 
✓     
20 Saya belajar Bahasa Indonesia hanya 
pada  jam pelajaran Bahasa Indonesia 
saja 













Lampiran 9. Tes Hasil Kerja Respoden 
Nama-nama Kelompok 
1. Osen pelang 
2. Velix Padaleti 
3. Nike Boki 
4.   Bondan Pati Mang 
Amatilah lingkungan sekolahmu, tentu  kamu dapat  menemukan contoh benda 
padat, gas dan cair. Tuliskan benda-benda tersebut dalam kotak berikut ini 
sesuai dengan wujudnya. 



















Lampiran 10. Nama-Nama Responden 
 
No Nama Kelas 
Kontrol Ekeperimen 
1 Albertino X C Mang Blegur  ✓  
2 Ambrosiana Adinda Manimoi  ✓  
3 Caecilia C Mitan  ✓  
4 Cahyani S A Sogo  ✓  
5 Djenmakani Adeline Pelang  ✓  
6 Einstein Christian Patimang  ✓  
7 Eunike Lilyana  Claurine Boki   ✓  
8 Frans Velexsiano Padaleti  ✓  
9 Genbi Aulia Putri Ayu  ✓  
10 Josua Julio Djara Hadjo  ✓  
11 Margo Wiliam Betty  ✓  
12 Maria Margaretha Josepha Lobang  ✓  
13 Ravan Ndoen  ✓  
14 Rifal Qiano Kusuma Dinata   ✓  
15 Riki Liufeto  ✓  
16 Riri Ningsi Likma  ✓  
17 Sofia Mareta Sabloit   ✓  
18 Trivena Julianti Balan  ✓  
19 Wilyam Boling Pelang  ✓  
20 Muamar Fadhila G. Kiwang  ✓  
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21 Nur Aisyah A. Kasih Djawas   ✓  
22 Husnul  ✓  
23 Akmal Alfares Lat ✓   
24 Aldy K Mustofa ✓   
25 Aloysius Florentino Dasilva ✓   
26 Alvaro T Ballo ✓   
27 Azizah Fitria ✓   
28 Debora Marzha ✓   
29 Fadhil Ramadhan Kiwang ✓   
30 Fernando Mangi Arin Fanu ✓   
31 Ghenesya Chritabelle Pelang ✓   
32 Imanuel Ileven Sinlaloe ✓   
33 Jadid Fadhel Hasan Mattarang ✓   
34 Mardelas Lufia Lukuaka ✓   
35 Maria Gracia Monika Sindopong ✓   
36 Messya T. Adoe ✓   
37 Muhammad W. Rifqiansyah ✓   
38 Noviana Putri Azaia ✓   
39 Radja Soleman Ngelang ✓   
40 Rayaer Bikawal ✓   
41 Sepriason B. Nufeto ✓   
42 Tirzania Adel Novanggel Maaloka ✓   
43 Veneesha M.S. Samadara ✓   
























1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 JUMLAH
1 3 3 3 1 3 3 3 3 3 1 3 1 1 1 3 1 3 1 1 3 44
2 2 3 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 3 2 3 2 2 3 48
3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 64
4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 3 68
5 2 3 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 3 2 3 2 2 3 48
6 4 2 4 3 2 4 2 4 2 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 2 56
7 3 1 3 1 1 3 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28
8 3 4 3 1 4 3 4 3 4 1 4 1 1 1 4 1 4 1 1 4 52
9 2 1 2 3 1 2 1 2 1 3 1 3 3 3 1 3 1 3 3 1 40
10 3 4 3 2 4 3 4 3 4 2 4 2 2 2 4 2 4 2 2 4 60
11 2 4 2 4 4 2 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72
12 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 3 72
13 1 3 1 3 3 1 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 52
14 2 2 2 3 2 2 2 2 2 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 2 48
15 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 60
16 1 4 1 3 4 1 4 1 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 4 60
17 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 2 2 3 2 3 2 2 3 52
18 1 3 1 1 3 1 3 1 3 1 3 1 1 1 3 1 3 1 1 3 36
19 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 3 68
20 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2 1 2 2 2 1 2 1 2 2 1 28
21 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 1 1 1 2 1 2 1 1 2 32
22 3 1 3 4 1 3 1 3 1 4 1 4 4 4 1 4 1 4 4 1 52
R HITUNG 0.4525295 0.6279403 0.4525295 0.7472962 0.6279403 0.4525295 0.6279403 0.4525295 0.6279403 0.7472962 0.6279403 0.7472962 0.7472962 0.7472962 0.6279403 0.7472962 0.6279403 0.7472962 0.7472962 0.6279403
R TABEL 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423

















1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
RESPONDEN 10 5 5 10 15 15 15 10 5 10
1 9 5 4 10 9 15 10 10 3 6 81
2 10 5 4 5 10 15 15 7 5 10 86
3 10 5 5 10 10 5 15 10 4 10 84
4 6 5 3 10 10 10 15 9 5 10 83
5 10 5 4 10 9 15 10 10 5 6 84
6 5 4 3 10 15 9 15 9 3 10 83
7 10 4 5 10 5 15 10 10 2 10 81
8 10 4 3 9 15 5 15 10 5 10 86
9 8 5 4 9 14 14 14 8 2 10 88
10 10 5 5 9 13 13 14 9 5 8 91
11 10 5 5 9 13 14 14 10 4 9 93
12 9 4 4 4 15 15 15 9 3 10 88
13 10 3 5 7 8 9 11 10 4 4 71
14 8 3 5 5 9 5 10 8 3 10 66
15 5 3 3 5 7 9 11 10 1 4 58
16 9 3 5 4 10 7 12 5 5 4 64
17 8 3 3 3 11 5 9 10 3 10 65
18 9 3 3 7 9 10 7 8 3 4 63
19 6 3 3 2 8 11 10 10 2 3 58
20 7 5 2 4 9 11 11 3 1 4 57
21 10 5 3 5 7 10 11 6 5 2 64
22 7 5 3 10 10 7 5 4 3 3 57
R hitung 0.44926 0.51203 0.47039 0.57732 0.57266 0.46836 0.72722 0.48377 0.4432 0.73509
R tabel 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423 0.423





Lampiran 13. Uji Reliabilitas kuesioner 
Res. Genap Ganjil 
1 18 26 
2 22 26 
3 32 32 
4 36 32 
5 22 26 
6 30 26 
7 14 14 
8 20 32 
9 24 16 
10 26 34 
11 36 36 
12 38 34 
13 26 26 
14 26 22 
15 30 30 
16 28 32 
17 24 28 
18 14 22 
19 36 32 
114 
 
20 16 12 
21 14 18 























Lampiran 14. Uji Reliabilitas Tes 
Responden Ganjil Genap 
1 35 46 
2 44 42 
3 44 40 
4 39 44 
5 38 46 
6 41 42 
7 32 49 
8 48 38 
9 42 46 
10 47 44 
11 46 47 
12 46 42 
13 38 33 
14 35 31 
15 27 31 
16 41 23 
17 34 31 
18 31 32 
19 29 29 
20 30 27 
116 
 
21 36 28 
22 28 29 
R 0.505241 
 
R 11 0.671309 
 



































1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
RESPONDEN 10 5 5 10 15 15 15 10 5 10
1 9 5 4 10 9 15 10 10 3 6 81
2 10 5 4 5 10 15 15 7 5 10 86
3 10 5 5 10 10 5 15 10 4 10 84
4 6 5 3 10 10 10 15 9 5 10 83
5 10 5 4 10 9 15 10 10 5 6 84
6 5 4 3 10 15 9 15 9 3 10 83
7 10 4 5 10 5 15 10 10 2 10 81
8 10 4 3 9 15 5 15 10 5 10 86
9 8 5 4 9 14 14 14 8 2 10 88
10 10 5 5 9 13 13 14 9 5 8 91
11 10 5 5 9 13 14 14 10 4 9 93
12 9 4 4 4 15 15 15 9 3 10 88
13 10 3 5 7 8 9 11 10 4 4 71
14 8 3 5 5 9 5 10 8 3 10 66
15 5 3 3 5 7 9 11 10 1 4 58
16 9 3 5 4 10 7 12 5 5 4 64
17 8 3 3 3 11 5 9 10 3 10 65
18 9 3 3 7 9 10 7 8 3 4 63
19 6 3 3 2 8 11 10 10 2 3 58
20 7 5 2 4 9 11 11 3 1 4 57
21 10 5 3 5 7 10 11 6 5 2 64
22 7 5 3 10 10 7 5 4 3 3 57
Ʃ 186 92 84 157 226 229 259 185 76 157 1651
TK 8.45455 4.18182 3.81818 7.13636 10.2727 10.4091 11.7727 8.40909 3.45455 2.90909

















1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
RESPONDEN 10 5 5 10 15 15 15 10 5 10
1 9 5 4 10 9 15 10 10 3 6 81
2 10 5 4 5 10 15 15 7 5 10 86
3 10 5 5 10 10 5 15 10 4 10 84
4 6 5 3 10 10 10 15 9 5 10 83
5 10 5 4 10 9 15 10 10 5 6 84
6 5 4 3 10 15 9 15 9 3 10 83
7 10 4 5 10 5 15 10 10 2 10 81
8 10 4 3 9 15 5 15 10 5 10 86
9 8 5 4 9 14 14 14 8 2 10 88
10 10 5 5 9 13 13 14 9 5 8 91
11 10 5 5 9 13 14 14 10 4 9 93
BA 98 52 45 101 123 130 147 102 43 99
JA 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11
BA/JA 8.90909091 4.72727 4.09091 9.18182 11.1818 11.8182 13.36364 9.27273 3.9090909 9
12 9 4 4 4 15 15 15 9 3 10 88
13 10 3 5 7 8 9 11 10 4 4 71
14 8 3 5 5 9 5 10 8 3 10 66
15 5 3 3 5 7 9 11 10 1 4 58
16 9 3 5 4 10 7 12 5 5 4 64
17 8 3 3 3 11 5 9 10 3 10 65
18 9 3 3 7 9 10 7 8 3 4 63
19 6 3 3 2 8 11 10 10 2 3 58
20 7 5 2 4 9 11 11 3 1 4 57
21 10 5 3 5 7 10 11 6 5 2 64
22 7 5 3 10 10 7 5 4 3 3 57
BB 88 40 39 56 103 99 112 83 33 58
JB 11 11 11 11 11 11 11 11 11 11
BB/JB 8 3.63636 3.54545 5.09091 9.36364 9 10.18182 7.54545 3 5.27273
DP 0.90909091 1.09091 0.54545 4.09091 1.81818 2.81818 3.181818 1.72727 0.9090909 3.72727





Lampiran 17. Kisi-kisi 
KISI-KISI SOAL 
 MATA PELAJARAN : BAHASA INDONESIA                                                                       
 KELAS                                 : III 
ALOKASI WAKTU     : 60 MENIT  
BENTUK SOAL           : URAIAN  




























































1. Jelaskan mengapa 
awan dan gas 
dikelompokan 
sebagai contoh 




5. tuliskanlah fungsi 





benda yang ada 
disekitar anda yang 
terbuat dari kayu 










































































































2. Jelaskan salah 1 
cara yang dapat 







waktu yang … 
3. Jelaskan proses 
penguraian pada 
sampah plastic 
7. Berikan 2 contoh 
benda-benda yang 
ada di sekitar anda 













































9. Jelaskan 1 
contoh peristiwa 
perubahan 
wujud zat padat 
ke gas 
10. Jelaskan contoh 
peristiwa 
perubahan zat 
cair menjadi gas 
(menguap) pada 
air yang 




wujud cair ke 
padat es batu 
122 
 
Lampiran 18. Soal 
1. Jelaskan mengapa awan dan gas dikelompokan sebagai contoh benda gas 
yang dapat dilihat dengan mata! 
2. berikan penjelasan dari satu contoh peristiwa menguap!  
3. tuliskanlah fungsi dari meja, kursi ,vas bunga,dan lemari! 
4. Jelaskan benda-benda yang ada disekitar anda yang terbuat dari kayu yang 
memiliki   kegunaan untuk melengkapi bangunan rumah 
5. Jelaskan proses terjadinya peristiwa perubahan wujud cair ke padat es batu! 
6. Jelaskan contoh peristiwa perubahan zat cair menjadi gas (menguap) pada 
air yang direbus! 
7. Jelaskan 1 contoh peristiwa perubahan wujud zat padat ke gas!  
8. Jelaskan salah 1 cara yang dapat kita lakukan untuk mengurangi sampah 
plastic! 
9. Jelaskan proses penguraian pada sampah plastic! 
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